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Herzlich willkommen 


Wir beglückwünschen Sie zum Erwerb Ihres Microsoft Flight Simulators. Dieses 
Anwendungsprogramm ist ein wirklichkeitsnaher Flugsimulator der vierten Generation, 
an dem Piloten jeden Alters, unabhängig von ihrem Kenntnisstand, viel Spaß haben. Die 
Simulation berücksichtigt 47 verschiedene Flugzeugcharakteristiken. Außerdem bietet 
sie dreidimensionale, dynamische Boden- und Luftraumanzeige "aus dem Fenster" und 
umfassende Flugkontrolle. Das von der amerikanischen Federal Aviation Administration 
(FAA) spezifizierte Minimum an Sichtflugregeln (Visual Flight Rule = VFR) und 
Instrumentflugregeln (Instrument Flight Rule = IFR) ist ebenfalls mit im Programm 
eingeschlossen. 


Grafiktreiber Flight Simulator enthält ausführliche Grafiken, die die Perspektive eines 
Piloten so wirklichkeitsnah wie möglich simulieren. Grafiktreiber von hoher Präzision 
bieten Ihnen hervorragende Bilder mit versteckten und schattierten Flächen sowie eine 
wesentlich größere Genauigkeit, als das bei jeglichen früheren Versionen von 
Flugsimulatoren für Mikrocomputer der Fall war. Grafikdetails und -qualität sind 
eingestellt, um den von Ihnen verwendeten Bildschirmadapter und Monitor (CGA, EGA, 
VGA, Personal System/2 oder anderen) bestmöglich zu nutzen. 


Mikroprozessor Dieser Simulator der vierten Generation nutzt auch den 
Mikroprozessor Ihres Systems auf effizienteste Weise. Unabhängige Module sind für 
8086artige Systeme (einschließlich 8088, 186 und 286) sowie 386er Systeme geladen. 
Auf diese Weise werden die prozessorspezifischen Befehle für hohe Leistungsfähigkeit 
ausgenutzt. 


Flight Simulators Welt Die "Welt" von Flight Simulator ist größer als 10.000 
Quadratmeilen, bei einer Auflösung von etwa eineinhundertstel Zoll. Sie umfaßt den 
gesamten nordamerikanischen Kontinent, einschließlich Kanada, Mexiko und dem 
karibischen Meer. Die "bewohnte" Welt von Flight Simulator besteht aus fünf Gebieten 
mit 118 Flughäfen. 
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Flugunterricht Um neuen Piloten das Lernen zu erleichtern, bietet Ihnen dieses 
Programm Fluglektionen mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden. Falls Sie noch 
Anfänger sind, können Sie die grundlegenden Konzepte der Flugkontrolle anhand der 
Lektionen für Einsteiger und im einfachsten Flugmodus lernen. Wenn Sie die 
grundlegenden Konzepte gemeistert haben, oder falls Sie bereits ein erfahrener Pilot sind 
können Sie realistischere und schwierigere Flugmodi wählen, um anspruchsvollere 
Flugmanöver zu simulieren. 


’ 


Umgebungsbedingungen steuern Außer im Unterhaltungsmodus, können Sie die 
Beschaffenheit der Umgebung selbst festlegen. Dazu gehören Winde, Jahreszeit, 
Bewölkung, Tageszeit und Turbulenzen. Ferner kann ein Zuverlässigkeitsfaktor 
festgelegt werden, der bestimmt, wie oft Flugprobleme auftreten. Sie können Ihren Flug 
mit einer Serie interessanter, bereits aufgezeichneter Flugsituationen beginnen bzw. 
wiederaufnehmen und sogar Testsituationen einrichten sowie Ihren Flug für spätere 
Wiedergabe aufzeichnen. 


Das Flight Simulator-Flugzeug Dieses Programm simuliert eine einmotorige, 
leistungsstarke Propellermaschine der Klasse Cessna 186, ein Business Jet der Klasse 
Gates Learjet 25G und ein Segelflugzeug der Klasse Schweizer 2-32. Das einmotorige, 
propellerbetriebene Flugzeug vom Typ Cessna 186 ist die ideale Maschine für werdende 
Piloten, da die Steigflugleistung und Geschwindigkeit dieses Flugzeuges besonders beim 
Landeanflug die höchste Aufmerksamkeit erfordern. Die Simulation dieser Maschine ist 
realistisch und gibt Ihnen das Gefühl, in einer lebensechten Situation zu fliegen. 


Die Simulation des Business Jets ist mehr für Ihre Unterhaltung gedacht. Diese Maschine 
läßt sich leicht handhaben und eignet sich besonders für Kunstflüge. Sie vermittelt Ihnen 
das einmalige Gefühl, bei einer Flughöhe von 45.000 Fuß und einer Geschwindigkeit von 
450 Knoten zu fliegen. 


Die Segelflugzeugsimulation läßt Sie, lediglich durch thermischen Auftrieb und 
Hochdruckauftrieb, durch die Luft gleiten. 


Flugzeugentwurf Jetzt können Sie mit Flight Simulator Ihr eigenes Flugzeug 
entwerfen. Die programmierbare Maschine ist zunächst ein kleines Propellerflugzeug; 
Sie können jedoch viele Parameter modifizieren, einschließlich der Tragflächen, 
Stabilisatoren, Farben und des Antriebs. 


Unterhaltung Flight Simulator enthält mehrere Spiele, mit denen Sie Ihre 
Geschicklichkeit auf die Probe stellen können. 
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Systemanforderungen 


Sie benötigen die folgende Ausstattung: 


e Einen IBM Personal Computer, XT, AT, Personal System/2 oder Kompatiblen. 


e Mindestens 384K Arbeitsspeicher für den IBM PC mit CGA. Andere Grafikadapter 
können eventuell mehr Speicherplatz erfordern. Ist dies der Fall, gibt Ihnen das 
Programm beim Starten Auskunft über die Anforderungen. 


e Mindestens ein Diskettenlaufwerk (doppelseitig, normale oder hohe 
Aufzeichnungsdichte). 


e Einen Farbgrafikadapter (CGA), erweiterten Grafikadapter (EGA), Video Graphics 
Array (VGA), Personal System/2 Graphics System oder eine Hercules Monochrom- 
oder InColor-Karte. 


e Einen für Ihren Grafikadapter geeigneten Monitor. 
e MS-DOS®, Version 2.0 oder höher, oder PC-DOS. 


Die folgende Ausstattung ist wahlweise: 


e Ein Festplattenlaufwerk. 
e Eine Microsoft® Mouse. 


e Einen oder zwei Joysticks oder einen Steuerknüppel sowie eine IBM-kompatible 
Control Adapter-Karte. 


Wie Sie das Fliegen lernen 


Lesen Sie zuerst die Anleitungen unter "Anfangsschritte" in dieser Einführung, um das 
Programm Flight Simulator zu installieren. Anschließend sollten Sie sich mit den 
Instrumenten und der Steuerung vertraut machen. Lesen Sie dazu die Kapitel unter 
"Grundwissen über Flight Simulator". 


Im Teil "Fliegen mit Flight Simulator" lernen Sie, wie das Flugzeug gestartet wird. 
"Fliegen mit dem einmotorigen Flugzeug" ist ein Orientierungskursus für Einsteiger und 
eine Art Kontrollflug für Fortgeschrittene. Erfahrene Piloten können die Flug- 
instruktionen in den Abschnitten "Checks vor dem Start" und "Landung" überspringen. 


Bevor sie den Learjet oder das Segelflugzeug in Angriff nehmen, sollten alle Piloten 
Kapitel 4, "Fliegen mit dem Business Jet", bzw. Kapitel 5, "Fliegen mit dem 
Segelflugzeug" lesen, um die Steuerungs- und Realitätsunterschiede zu verstehen. 
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Als neuer Pilot sollten Sie mit dem Teil "Flugschule" weitermachen. Sie machen dort 
einen kurzen Bodenkursus mit, dem elementare, fortgeschrittene und Kunstfluglektionen 
folgen. Außerdem lernen Sie Navigation, Fluganalyse und die Kurzaufzeichnung. Auch 
erfahrene Piloten werden die letzten zwei Themen brauchbar finden. 


Wenn Sie soweit sind, schwierigere Flüge in Angriff zu nehmen, und wenn Sie mehr 
Kontrolle über die Simulation haben möchten, blättern Sie zum Abschnitt "Konfiguration 
und Navigation des Flight Simulators". Hier lernen Sie das Menüsystem kennen und wie 
Sie es einsetzen können, um alles, von Bodenwinden bis zum Ein- und Ausschalten der 
Geräuschkulisse, zu aktivieren. Schließlich empfehlen wir Ihnen, sich auch den Abschnitt 
"Unterhaltung" anzuschauen, sofern Ihnen videospielartiger Zeitvertreib zusagt. 


Die Anhänge zum Flughandbuch enthalten Informationen, die Ihnen beim Fliegen immer 
wieder nützlich sein werden. Orientieren Sie sich dort von Zeit zu Zeit, bevor Sie 
weiterfliegen. 


Sie erhalten einen kostenlosen Satz Flight Simulator-Navigationskarten (die die Gebiete 
um fünf Hauptstädte umfassen), wenn Sie Ihre Registrierkarte einsenden. 


Wissenswertes über dieses Handbuch 


In diesem Handbuch finden Sie alle Instruktionen, die Sie zum Betrieb von Flight 
Simulator benötigen. Es enthält auch Abschnitte über grundlegende Flugtechniken und 
Fluglektionen. 


Begriffe, die im Text in Kursivschrift gedruckt sind, werden im Glossarabschnitt 
erläutert. 


Im folgenden werden in diesem Handbuch verwendete Konventionen aufgeführt, die 
Ihnen beim Lernen und Fliegen mit Flight Simulator behilflich sind. Machen Sie sich mit 
diesen Konventionen vertraut, denn Sie werden Ihnen beim Erlernen des Simulators 
helfen und dienen als Gedächtnisstütze zur Steuerung und zu den Menüs, auch wenn Sie 
das Programm mal über längere Zeit nicht verwenden. 


© Menüoptionen enthalten Symbole, an denen Sie erkennen können, wie diese 
Optionen angewendet werden. 
Symbol Bedeutung 


+ Diese Option ist eingeschaltet. Wiederholtes Wählen dieser Option 
aktiviert und deaktiviert sie. 


Wenn Sie diese Option wählen, wird ein anderes Menü eingeblendet. 
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Symbol Bedeutung 


# Mit den Tasten, die diesem Zeichen folgen, können Sie die Option auch 
über die Tastatur wählen. Drücken Sie jedoch nicht die Taste mit dem 
Zeichen # selbst. 


Das Wählen dieser Option bewirkt, daß alle mit dieser Option 
verbundenen Möglichkeiten nacheinander angezeigt werden. 


; Wenn Sie diese Option wählen, werden Sie dazu aufgefordert, etwas 
einzugeben. Drücken Sie anschließend die EINGABETASTE. 


Instrumente und Steuerungshilfen auf dem Instrumentenbrett sind mit Buchstaben 
versehen. Jeder Buchstabe repräsentiert die Taste, die Sie betätigen müssen, um das 
Instrument zu verwenden. 


Wenn Sie eine Option wählen, erhalten Sie oft ein neues Menü. Mit der ESC-TASTE 
schalten Sie zurück zum vorherigen Menü. Wenn Sie sich in einem Menü befinden, 
drücken Sie die LEERTASTE, um weiterzufliegen und wieder die Menüleiste 
anzuzeigen. 


"Mit der Maus klicken" bedeutet, den Mauszeiger auf ein Bildschirmelement zu 
bewegen und die linke Maustaste zu drücken. "Mit der Maus ziehen" heißt, den 
Mauszeiger auf ein Objekt zu setzen, die linke Maustaste zu drücken und 
niederzuhalten, während Sie das Objekt an eine neue Position bewegen. 


Durch Drücken der rechten Maustaste schalten Sie zwischen dem Zeigermodus und 
dem Steuerknüppel-Modus hin und her. 


Mit der ß-TASTE und der ’-TASTE (-) können viele Instrumentwerte größer bzw. kleiner 
eingestellt werden. Dazu drücken Sie zuerst immer die dem Instrument entsprechende 
Taste und anschließend die ß- oder ’-TASTE. 


Ein Pluszeichen zwischen Tastenbezeichnungen bedeutet, daß Sie die zuerst 
angegebene Taste niederhalten müssen, während Sie die zweite Taste betätigen. Für 
eine Schwenkung nach oben dient beispielsweise die Tastenkombination 
UMSCHALT+RÜCKTASTE, das heißt, Sie halten die UMSCHALTTASTE gedrückt, während 
Sie die RÜCKTASTE betätigen. 


Steht ein Komma zwischen zwei Tastenbezeichnungen, drücken Sie die zuerst 
angegebene Taste, lassen sie wieder los und betätigen anschließend die zweite. Zum 
Ändern der Sichtrichtung ist beispielsweise die Tastenkombination ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE, NACH-LINKS-TASTE angegeben. Sie drücken also zuerst die ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE, lassen sie los und drücken dann erst die Richtungstaste NACH 
LINKS, um die Sicht aus der linken Flugzeugseite hinaus einzustellen. 
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Über den Entwickler 


Das Programm Flight Simulator wurde von Herrn Bruce Artwick von der Bruce Artwick 
Organization Ltd. (BAO), die auf die Programmierung von Simulationen für 
Mikrocomputer spezialisiert ist, geschrieben. Herr Artwick sammelte seine 
weitgreifenden Erfahrungen in der Architektur von Hochleistungs-Signalprozessoren und 
Radarsteuerungssystemen bei der Hughes Aircraft Company. Darüber hinaus führte er im 
Aviation Research Laboratory und in den Digital Computer Laboratories an der 
Universität von Illinois Forschungsarbeiten zum Thema "Auslegung von Grafiksystemen 
für Mikrocomputer" durch. Dort erwarb er ebenfalls Titel im Bereich der Elektrotechnik. 
Vorher war Herr Artwick Technischer Direktor der SubLOGIC Corporation. Er ist 
Privatpilot und interessiert sich mit Begeisterung für die Fliegerei. 


Neue Merkmale der vorliegenden Version 


Flight Simulator, Version 4.0, enthält die folgenden Verbesserungen gegenüber 
Version 3.0: 


Versuchsflugzeug An diesem Flugzeug können Sie viele der Flugcharakteristiken 
selbst einstellen und mit dem Flugzeugentwurf experimentieren. 


Segelflugzeug Hier lernen Sie den Segelflug kennen. 


Wettererzeugung Zusätzlich zu den fixierten, programmierbaren Wind- und 
Bewölkungseinstellungen haben Sie jetzt die Möglichkeit, zufällige Wettervariationen 
und Aufwinde einzuprogrammieren. Diese Funktion eignet sich besonders für den 
Segelflug. j 


Besondere 386er Module Auf 386er Mikrocomputern ermöglichen diese Module 
einen schnelleren Programmablauf, indem sie für 386er Mikroprozessoren spezifische 
Instruktionen verwenden. 


Dynamische Szenerie In Ihrem Luftraum erscheinen andere Flugzeuge, und Sie 
können beobachten, wie sich die Bodenlandschaft ändert. 


Sichtrichtung im Beobachtermodus Im Beobachtermodus kann die Sichtrichtung 
jetzt über die Tastatur geändert werden. 


Verbesserte Flugcharakteristiken Die Verbesserungen werden besonders bei 
steilen Kurven und in ungewöhnlichen Flugmanövern deutlich. 
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Zufallseinstellung für Tageszeit und Wetterbedingungen beim Starten Die 
Systemuhr Ihres Computers kann jetzt die Tages- und Jahreszeit beim Starten von Flight 
Simulator bestimmen und zwar mit den in diese Zeit passenden Wetterbedingungen. 


Anflugleuchtfeuersysteme (Approach Lighting Systems = ALS) Das 
Anflugleuchtfeuer wurde verbessert, und Flughäfen wirken dadurch realistischer. Diese 
Systeme schließen Visual Approach Slope Indicator (Visual Approach Slope Indicator = 
VASi), Runway End Identifier Lights (Runway End Identifier Lights = REIL), Runway 
Alignment Indicator Lights (Runway Alignment Indicator Lights = RAIL), die eine 
Reihe von Blinklichtern bilden, und Reihen von Anfluglichtern (MALSR) ein. 


Kommunikation mit der Flugverkehrskonitrolle Von der Flugsicherung erhalten 
Sie jetzt Landeberechtigung sowie Anweisungen, welche Transponderfrequenzen Sie 
benutzen sollen. Damit wird Ihr Flugerlebnis in Flughäfen wirklichkeitsnaher. 


Wichtig Falls Sie Flight Simulator auf einer Festplatte installieren und Version 3.0 
behalten möchten, stellen Sie sicher, daß die Dateien für Version 3.0 und 4.0 in separaten 
Verzeichnissen enthalten sind. Viele Dateien haben den gleichen Namen, sind jedoch 
zwischen den Versionen nicht austauschbar. Um die Verwechslung von Dateien zu 
verhindern, sollte Flight Simulator 3.0 in einem anderen Unterverzeichnis als Version 4.0 
abgelegt sein. 


Anfangsschritte 


Das Programm Flight Simulator ist auf der oder den Disketten enthalten, die Sie mit 
diesem Paket erhalten haben. Das Programm ist nicht kopiergeschützt und enthält auch 
keine verborgenen Dateien. 


Wichtig Flight Simulator unterstützt nicht die Verwendung von speicherresidenten 
Programmen, wie SideKick und Fansi-Console. Diese Programme müssen Sie beenden, 
bevor Sie Flight Simulator starten. 


Wenn Sie mit einem Diskettenlaufwerk arbeiten 


Wir empfehlen Ihnen dringend, Arbeitskopien der Flight Simulator-Disketten 
anzufertigen. Arbeiten Sie immer mit Ihren Kopien, und bewahren Sie die 
Originaldisketten an einem sicheren Ort auf. Um eine Arbeitskopie herzustellen, 
kopieren Sie alle Dateien auf neu formatierte Disketten. Sie können dazu auch das 
DISKCOPY-Programm verwenden, das mit MS-DOS bzw. PC-DOS geliefert wird. In 
Ihrem MS-DOS-Benutzerhandbuch finden Sie Anleitungen zum Kopieren auf Standard- 
MS-DOS-Disketten. 
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Starten des Programms Flight Simulator von einer Diskette 


1. Starten Sie MS-DOS oder PC-DOS. 
2. Legen Sie die Flight Simulator Programmdiskette in Laufwerk A ein. 


3. Geben Sie a: ein, und drücken Sie anschließend die EINGABETASTE, um zu Laufwerk 
A zu schalten. 


4. Schreiben Sie fs, und drücken Sie die EINGABETASTE erneut, um damit den Flight 
Simulator aufzurufen. 


Hinweis Die Version für 5,25-Zoll-Disketten ist auf drei Disketten aufgeteilt. Wenn 
erforderlich, werden Sie aufgefordert, die Szenerie-Disketten einzulegen. 


Kopieren von Flight Simulator auf eine 1,2 Megabyte 5,25-Zoll-Diskette 


Falls Sie mit einem Diskettenlaufwerk für hohe Aufzeichnungsdichte ausgestattet sind, 
können Sie Flight Simulator für Sicherungszwecke, oder um den sonst erforderlichen 
Wechsel von Disketten zu vermeiden, auf eine 1,2-Megabyte-Diskette kopieren. 


1. Legen Sie eine 1,2 Megabyte-Diskette in das entsprechende Laufwerk ein. 
2. Wechseln Sie zu diesem Laufwerk über. 


3. Geben Sie md fltsim4 ein, und drücken Sie die EINGABETASTE, um ein Verzeichnis für 
Flight Simulator anzulegen. 


4. Geben Sie nun cd fltsim4 ein, und drücken Sie wiederum die EINGABETASTE, um zum 
neu angelegten Verzeichnis zu schalten. 


5. Legen Sie eine der Flight Simulator-Disketten in das zweite Laufwerk ein. 
6. Kopieren Sie alle Flight Simulator-Dateien auf die 1,2-Megabyte-Diskette. 


Ist beispielsweise Laufwerk A das Laufwerk für Disketten mit hoher 
Aufzeichnungsdichte, tippen Sie copy b: *.* a: und betätigen die EINGABETASTE. 


7. Wiederholen Sie die Schritte 4 und 5 für die anderen Flight Simulator-Disketten. 
Wenn Sie mit einer Festplatte arbeiten 


Das Programm Flight Simulator und die Szenerie lassen sich schneller laden, wenn sie 
von einer Festplatte statt einer Diskette laufen. 
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Installieren von Flight Simulator auf Ihrer Festplatte 


1. Starten Sie MS-DOS oder PC-DOS. 
2. Legen Sie die Flight Simulator Programmdiskette in Laufwerk A ein. 
3. Wechseln Sie zur Festplatte, auf der Sie das Programm installieren möchten, über. 


Um beispielsweise zu Laufwerk C zu wechseln, geben Sie c: ein und drücken die 
EINGABETASTE. 


4. Schreiben Sie cd\, und betätigen Sie die EINGABETASTE, um zum Stammverzeichnis 
zu schalten. 


5. Geben Sie md fltsim4 ein, und drücken Sie die EINGABETASTE, um ein Verzeichnis für 
Flight Simulator anzulegen. 


6. Tippen Sie cd fltsim4, und betätigen Sie die EINGABETASTE, um zum neu erstellten 
Verzeichnis zu wechseln. 


7. Falls Sie mit 5,25-Zoll-Disketten arbeiten, geben Sie copy a: *.* ein, und drücken Sie 
die EINGABETASTE, um alle Flight Simulator-Dateien von der Diskette in Laufwerk A 
auf die Festplatte zu kopieren. 


Gehen Sie für die anderen Disketten auf die gleiche Weise vor. 


Falls Sie mit 3,5-Zoll-Disketten arbeiten, geben Sie copy a:\fltsim4\*.* ein, und 
betätigen Sie die EINGABETASTE, um alle Flight Simulator-Dateien von der Diskette 
in Laufwerk A auf die Festplatte zu kopieren. 


Starten von Flight Simulator von der Festplatte aus 


1. Starten Sie MS-DOS oder PC-DOS. 

2. Wechseln Sie zu dem Verzeichnis, das Sie für Flight Simulator eingerichtet haben. 
Um beispielsweise zu dem Verzeichnis namens FLTSIM4 auf der Festplatte zu 
wechseln, tippen Sie cd fltsim4 und drücken die EINGABETASTE. 


3. Geben Sie dann fs ein, und betätigen Sie die EINGABETASTE, um Flight Simulator zu 
starten. 


Beantworten der Anfangsfragen 


Nachdem Sie Flight Simulator gestartet haben, werden Sie aufgefordert, bestimmte 
Angaben zu machen, zum Beispiel über Ihren Monitortyp, Ihre Tastatur usw. In diesem 
Abschnitt wird jedes Menü beschrieben, um es Ihnen leichterzumachen, die für Sie 
richtigen Antworten zu geben. Wählen Sie die Ihrer Konfiguration entsprechenden 
Antworten aus den Menüs aus. 
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Flight Simulator verfügt über "installierbare Treiber", mit deren Hilfe es möglich ist, 
neuere PC-Bildschirme, Steuergeräte oder andere neue Zusätze an die Flight Simulator- 
Software anzupassen. Sobald Flight Simulator neue Treiber für das Bildschirm- und 
Steuersystem hinzugefügt werden, erhöht sich auch die Anzahl der Menüoptionen. Jede 
zusätzliche Menüoption ist leicht verständlich und wird in der mit den Treibern 
gelieferten Dokumentation erläutert. 


Wahl der Startsequenz 


Falls Flight Simulator bereits vorher eingerichtet war, wird beim Starten des Programms 
ein Menü eingeblendet, aus dem Sie die Startsequenz wählen können. Dabei steht es 
Ihnen frei, durch die Startmenüs zu gehen oder mit der Option "Keine Fragen" zu starten. 


Wählen Sie Option 1. Weitere Informationen über den "Keine Fragen"-Start erhalten Sie 
später in dieser Einführung unter "Start mit "Keine Fragen"". 


Besondere Treiber 


Ist Ihr Computer mit einem 80386er Prozessor ausgestattet, können Sie besondere 
Treiber für den 80386 auswählen, die schneller als die Standardtreiber von Flight 
Simulator sind. Aktivieren Sie die Option, die Ihrem Computertyp entspricht — entweder 
8086- oder 8088-Treiber bzw. 80286- oder 80386-Treiber. 


Wahl des Bildschirmes 


In diesem Menü werden Sie aufgefordert, Ihren Monitor und Adapter auszuwählen. Um 
die richtigen Angaben machen zu können, ist es wichtig, daß Sie Ihren Monitor und 
Adapter kennen. Der am häufigsten verwendete Adapter ist der Farbgrafikadapter (Color 
Graphics Adapter = CGA). Wenn Sie nicht sicher sind, welche Adapter Sie haben, 
versuchen Sie es zuerst mit Option A oder B. 


Einige Grafikadapter haben mehr als einen Darstellungsmodus. Zum Beispiel kann der 
erweiterte Grafikadapter (Enhanced Graphics Adapter = EGA) für Farb- und 
Monochromanzeige eingesetzt werden. Hier hängt der zu wählende Modus vom 
verwendeten Monitor ab. Lesen Sie sich die einzelnen Menüoptionen durch, und wählen 
Sie den Modus aus, der Ihrem Monitor und Adapter am ehesten entspricht. 


e Wenn Sie mit einem PS/2 (Modell 25 oder 30) arbeiten, wählen Sie Bildschirmoption 
J, IBM PS/2 256 Farben 320x200. 


eo Sind Sie mit einem Gasplasma-Monitor ausgestattet, wählen Sie Option B, 
Schwarzweiß-Monitor (CGA). 
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e Falls Flüssigkristallanzeige zu Ihrer Ausrüstung gehört, wählen Sie Option D, 
Flüssigkristallanzeige (CGA). 


e Wenn Sie mit einer EGA-Grafikkarte arbeiten, ist die Minimumspeicheranforderung 
für die EGA-Karte 256 Kilobyte. 


e Ist Ihr System mit einer Hercules-kompatiblen Grafikkarte und einer CGA- 
kompatiblen Adapterkarte konfiguriert, Könnte es sein, daß die Hercules-Bildschirm- 
option nicht richtig funktioniert. Falls Sie diesem Problem mit Ihrem System 
gegenüberstehen und im Hercules-Modus arbeiten möchten, müssen Sie die CGA- 
Karte entfernen. Im CGA-Modus dagegen sollten Sie ohne Probleme arbeiten 
können. 


Das Menü Betriebsmodus 


Mit diesem Menü können Sie entweder den normalen Flugmodus einstellen oder die 
Flight Simulator-Demonstration wählen. 


Es stehen Ihnen zwei normale Flugmodi zur Verfügung. Beide beginnen auf Meigs Field 
in Chicago: Option A beginnt um die gleiche Tageszeit, Option B richtet sich nach der 
Systemuhr Ihres Computers, um Tageszeit und Jahreszeit für Ihren Flug zu bestimmen. 


Der Demonstrationsmodus kann mit oder ohne Geräuschkulisse ausgeführt werden. 


Wenn Sie einen der Demonstrationsmodi vom Startbildschirm aus wählen — mit oder 
ohne Ton — funktioniert Ihre Maus nicht. Falls Sie Ihre Maus nach Beendigung der 
Demonstration verwenden möchten, sollten Sie Flight Simulator mit Option A, 
Normalflug, beginnen, und die Demonstration aus dem Programm heraus aufrufen. Dazu 
wählen Sie Option 6, Demonstration, aus dem Menü Modus. 


Um den Demonstrationsmodus zu verlassen, drücken Sie die ESC-TASTE. Alle anderen 
Tasten sind während der Vorführung gesperrt. 


Umgebungsbedingungen 


Mit diesem Menü legen Sie die Umgebungsbedingungen, die beim Start von Flight 
Simulator vorliegen sollen, fest. Wählen Sie dynamische Szenerie, Wetter nach Zufall, 
beide oder keine dieser Optionen. Die schnellste Bildschirmwiedergabe erhalten Sie mit 
Option D, Keine. 
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Wahl der Tastatur 


PC-Tastaturen kommen in verschiedenen Variationen. Geben Sie mit Hilfe dieses Menüs 
an, wo sich die Funktionstasten, Fı bis F10 oder F12, auf Ihrer Tastatur befinden: an der 
linken oder oberen Seite des Tastenfeldes. Falls Sie mit einer Tandy 1000-Tastatur 
arbeiten, geben Sie dies ebenfalls hier an. 


Auf einem Laptop-Computer sind einige Tastaturfunktionen eventuell nicht verfügbar, 
obwohl alle Funktionen über die Menüs zugänglich sind. Durch Drücken der NUM- 
FESTSTELLTASTE nehmen einige der alphanumerischen Tasten das Layout der 
Zehnertastatur an und können so für Sichtwahl und Flugzeugsteuerung verwendet 
werden. Im "Standard"-Tastaturmodus reagieren die Tasten auf ihre alphabetischen 
Zuweisungen (wie zum Beispiel "Pause" oder "Blitzfeuer" ein und aus). Durch Drücken 
der NUM-FESTSTELLTASTE schalten Sie die Kartenansicht ein und aktivieren den 
Zehnertastaturmodus. Wenn Sie diese Taste zweimal kurz hintereinander drücken, 
schalten Sie die Karte aus, behalten jedoch den Zehnertastaturmodus bei. 


Bordbuchaktualisierung 


Flight Simulator kann über jeden Ihrer Flüge ein Bordbuch führen. In diesem Menü 
werden Sie gefragt, ob Sie diesen Flug in einem Bordbuch aufzeichnen möchten. Wenn 
Sie J für "Ja" drücken und ein Bordbuch anlegen können, werden Sie aufgefordert, den 
Namen des zu verwendenden Bordbuches anzugeben. 


Geben Sie den Namen ein. (Dabei könnte es sich zum Beispiel um eine Abkürzung Ihres 
Namens handeln.) Ist kein Bordbuch unter dem eingegebenen Namen vorhanden, fragt 
Flight Simulator an, ob Sie den Namen erneut schreiben, ein Bordbuch mit diesem 
Namen erstellen oder die Eintragung des Fluges in ein Bordbuch abbrechen möchten. 
Wählen Sie die gewünschte Option. 


Weitere Informationen über Bordbücher finden Sie in Kapitel 11, "Bordbuch". 


Wahl der Maus 


Falls Sie auf Ihrem Computer einen Maustreiber installiert haben, können Sie die Maus 
mit Flight Simulator einsetzen. Sie kann beim Fliegen und zum Wählen der 
Menüoptionen verwendet werden. Drücken Sie die Buchstabentaste J, um die Maus zu 
verwenden, N, falls Sie nicht mit der Maus arbeiten möchten. 
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Wahl der Joysticks 


Wenn Sie Joysticks auf Ihrem System installiert haben, können Sie sie mit Flight 
Simulator verwenden. Drücken Sie die Buchstabentaste J, um Joysticks zu verwenden, N, 
falls Sie nicht mit Joysticks arbeiten möchten. 


Falls Ihre Antwort "Ja" war, müssen Sie als nächstes die Joystick-Konfiguration wählen 
und die Joysticks anschließend kalibrieren. Flight Simulator enthält Menüs, die Sie 
schrittweise durch die Konfiguration und Kalibration leiten. Joysticks sollten sich dabei 
in der Kalibrationsposition befinden, das heißt Stick A zentriert auf der x- und der y- 
Achse und Stick B in der Mitte der x-Achse und bis nach hinten auf die y-Achse 
gedrückt. Betätigen Sie eine beliebige Taste, um fortzufahren. Nähere Einzelheiten zu 
diesem Thema werden in Anhang D, "Einsatz von Maus und Joysticks", beschrieben. 


Start mit "Keine Fragen" 


Falls Sie immer wieder die gleichen Antworten auf die Anfangsfragen geben, können Sie 
die Option Keine Fragen verwenden, so daß Flight Simulator die Fragen automatisch 
beantwortet. 


Wenn Sie Flight Simulator starten und die Startfragen beantworten, legt das Programm 
eine Datei namens AUTORXEC.FS4 an. Ihre Antworten werden automatisch in dieser 
Datei abgelegt. Falls Flight Simulator von einer Diskette läuft, stellen Sie sicher, daß die 
Programmdiskette nicht schreibgeschützt ist. Fertigen Sie eine Sicherungskopie der 
Programmdiskette an, und lassen Sie sie ohne Schreibschutz laufen. Entfernen Sie den 
Schreibschutz nie von der Original-Programmdiskette. 


Wie Sie mit der Option "Keine Fragen” starten 


% Geben Sie fs4 ein, und drücken Sie die EINGABETASTE. Ihre früheren Angaben dienen 
jetzt zur Beantwortung der Startfragen. 


Wenn Sie zum Starten fs eingeben, und Flight Simulator findet die Datei 
AUTOEXEC.FSA4, wird das Menü Startsequenz eingeblendet und fragt an, ob Sie durch 
die Menüs gehen oder mit "Keine Fragen" starten möchten. Sollen die Antworten zu den 
Menüfragen einmal geändert werden, brauchen Sie an diesem Punkt nur erneut die 
Menüs durchzugehen. Die neue Startsequenz wird dann wiederum automatisch 
aufgezeichnet. Falls Sie dieses Menü unterdrücken möchten, löschen Sie die 
AUTOEXEC.FS4-Datei, oder benennen Sie sie um. 
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Beenden von Flight Simulator 


Um Flight Simulator zu beenden und zu MS-DOS bzw. PC-DOS zurückzukehren, 
drücken Sie die Tastenkombination STRG+C oder STRG+UNTBR. Sie können zu diesem 
Zweck auch Option 7, Ende, aus dem Menü Modus wählen. 


Einige Anmerkungen 


Um die Geschwindigkeit von Flight Simulator auf einem 8086/8088 zu erhöhen, 
müssen Sie: 


1. Flimmern/Geschwindigkeit im Menü Anzeigequalität auf "Kein Flimmern/ 
Langsam" einstellen. 
2. Überwechseln im Menü Beobachterflugzeug auf "Schnell" einstellen. 


3. Die Verwendung mehrerer Fenster, dynamischer Szenerie und Wettererzeugung auf 
ein Minimum beschränken. 


Bedingt durch die Komplexität der FS4-Demonstration können auf einem 8086/8088 bei 
anhaltendem Ablauf der Demonstration Probleme auftreten. 


% Wählen Sie bitte "A. 8086 oder 8088" bei der Installation, falls Sie Flight Simulator 
unter OS/2 ausführen. 


Benutzung mit einem EGA-Adapter: 


Wenn Sie Flight Simulator beenden, ein anderes Anwendungsprogramm ausführen und 
zu Flight Simulator zurückkehren, müssen Sie die ESC-TASTE drücken, irgendein Menü 
öffnen und danach die LEERTASTE betätigen, um den Bildschirm wieder aufzufrischen. 


Bei manchen PCs mit 384 KB Arbeitsspeicher stehen einige Anwendungen und die 
Benutzung mehrerer Fenster nicht zur Verfügung. Dies hängt allerdings davon ab, wie 
der Videospeicher zugeordnet wird. 


Wenn Sie Flight Simulator von einem Diskettenlaufwerk ausführen, können Sie das 
Bordbuch nicht verwenden. 


Wenn Sie Microsoft-kompatible Szeneriedisketten verwenden, wird die dynamische 
Szenerie von Flight Simulator nicht angezeigt. 


Start 
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Wenn Sie auf Ihren ersten Flug nicht länger warten wollen — auch wenn Sie dieses 
Handbuch noch nicht gelesen haben — können Sie jetzt Ihre ersten Flugerfahrungen 
sammeln. Befolgen Sie dazu die nachstehenden Anleitungen: 


Ihr erster Flug 


1. 
2. 


10. 


11. 


12. 


Starten Sie Flight Simulator. 


Bei Anzeige des Menüs, mit dem Sie aufgefordert werden, die Startsequenz zu 
wählen, aktivieren Sie Alle Menüs durchgehen. 


. Die Startmenüs werden eingeblendet. Wählen Sie den Prozessor- und Monitortyp, der 


Ihrem System am ehesten entspricht. 


. Wählen Sie Option A, Normaflug, als Betriebsmodus aus. 
. Aktivieren Sie Option D, Keine, aus dem Menü Umgebungsbedingungen. 


. Prüfen Sie, ob Ihre Funktionstasten auf der linken Seite oder oberhalb des 


Tastenfeldes angebracht sind. Drücken Sie A, wenn sie auf der linken Seite liegen, 
und B, wenn sie sich oberhalb des Tastenfeldes befinden. Wählen Sie C, wenn Sie 
mit einer Tandy 1000-Tastatur arbeiten. 


. Beantworten Sie die Fragen, ob Sie ein Bordbuch führen, mit der Maus arbeiten oder 


Joysticks verwenden möchten, indem Sie die Taste N für "Nein" drücken. 


. Nachdem Sie die Fragen beantwortet haben, werden Sie sich in Meigs Field in 


Chicago wiederfinden. (Meigs Field ist ein kleiner Flughafen auf einer Halbinsel, die 
in den Lake Michigan hineinragt.) 


. Um links aus Ihrem Flugzeug hinaussehen zu können, müssen Sie die ROLLEN- 


FESTSTELLTASTE und dann die Richtungstaste NACH LINKS drücken. Beachten Sie die 
Tragfläche im oberen Bereich des dreidimensionalen Fensters auf Ihrem Bildschirm. 


Um nach hinten aus Ihrem Flugzeug hinaussehen zu können, müssen Sie die ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE und dann die Richtungstaste NACH UNTEN drücken. Beachten Sie 
das Flugzeugheck in der Mitte des Bildschirms. 


Um wieder zur Sicht nach vorn zurückzukehren, drücken Sie die ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE und anschließend die Richtungstaste NACH OBEN. 


Wenn sich die Funktionstasten auf der linken Seite Ihres Tastenfeldes befinden, 
drücken Sie F2, liegen sie oberhalb des Tastenfeldes, F4. Damit wird die Drossel voll 
geöffnet, so daß das Flugzeug anfängt, langsam über die Startbahn zu rollen. Das 
Flugzeug hebt von selbst ab, und Sie werden gut erkennen können, wann Sie den 
Boden verlassen. 


Bitte umblättern 
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13. 


14. 


15. 


16. 


17. 


18. 


Sobald Sie vom Boden abheben, drücken Sie die ROLLEN-FESTSTELLTASTE und 
danach die NACH-UNTEN-TASTE, um wieder zur Sicht nach hinten zu schalten. 


Drücken Sie die ROLLEN-FESTSTELLTASTE und dann die Richtungstaste NACH OBEN, 
um Sicht nach vorn zu gewinnen, und beobachten Sie die Fluginstrumente. Sie 
werden feststellen, daß die Zeiger am Fahrt- und Höhenmesser sowie Variometer in 
Bewegung sind. 


Betätigen Sie die Richtungstaste NACH LINKS, um das Flugzeug allmählich in eine 
Schräglage zu bringen. Der Horizont neigt sich. Gehen Sie aber nicht zu steil in die 
Kurve. 


Bei einer Schräglage von etwa 20 Grad drücken Sie die Taste mit der 5 auf der 
Zehnertastatur (nicht auf der Zahlenreihe des Tastenfeldes), um die Querruder an den 
Tragflächenenden auszugleichen und das Flugzeug in der jetzigen Lage zu halten. 


Jetzt drücken Sie die Richtungstaste NACH OBEN sechsmal. Damit setzt das Flugzeug 
zu einem Sturzflug an. Warten Sie ungefähr eine Minute, ohne mit den 
Steuerungsinstrumenten einzugreifen. 


Nach dem Absturz kehrt Flight Simulator zu den normalen Einstellungen zurück und 
bringt Sie wieder an Ihren Startplatz. 


Grundwissen über den Flugsimulator 


1 Standardfenstersicht und Fluginstrumente 
2 Steuerorgane des Flugzeuges 


Grundwissen über den Flugsimulator 


Dieser Teil des Handbuches vermittelt Ihnen einige Grundkenntnisse, die Sie vor dem 
ersten Flug mit dem Flugsimulator beherrschen sollten. In den folgenden Kapiteln 
werden Sie einiges über die Steuerung eines Flugzeuges, Instrumente und Flugsysteme 
erfahren. 


In Kapitel 1, "Standardfenstersicht und Fluginstrumente", wird beschrieben, was Sie auf 
Ihrem Bildschirm sehen. Die dreidimensionale Fenstersicht, die Fluginstrumente und 
Funkeinrichtungen werden erklärt. 


In Kapitel 2, "Steuerorgane des Flugzeuges", erfahren Sie etwas über die Steuerung eines 
Flugzeuges, die Benutzung der Funkgeräte und Einstellung der Fluginstrumente mit Hilfe 
der Tastatur oder einer Maus bzw. eines Joysticks. 


1 Standardfenstersicht und 
Fluginstrumente 


Der Flugsimulator verfügt über alle Instrumente und Einrichtungen, die laut FAA- 
Vorschriften (Federal Aviation Administration) für die Befolgung der Sichtflug- und 
Instrumentenflugregeln bei Tag und Nacht und allen Wetterbedingungen (außer 
Vereisung) vorhanden sein müssen. 


Der Flugsimulator folgt einer "Fensterphilosophie", bei der dreidimensionale (3D) 

Fenstersichten, das Instrumentenbrett und die Befehlsmenüs jeweils in ihrem eigenen 
Bereich auf dem Bildschirm erscheinen. Dieser Abschnitt beschreibt die Instrumente, 
Funkgeräte, 3D und andere Fenster, so daß Sie sie später gut wiedererkennen können. 


Standardfenstersicht 


Bild 1.1 zeigt die Standardfenstersicht des Flugsimulators. Hierbei handelt es sich um die 
Basiskonfiguration mit einem Farbgrafikadapter (CGA) und einem IBM PC. Mit anderen 
Systemen (EGA, Hercules, PS/2) lassen sich ähnliche Fenstersichten mit höherer 
Auflösung und mehr Farben darstellen. 
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Bild 1.1 Instrumentenbreit und Navigationsempfänger 
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Farbenanordnung und Farbmuster auf dem Bildschirm 


Der Flugsimulator nutzt die Fähigkeiten Ihres Bildschirmadapters voll aus. 3D- 
Ansichten, das Instrumentenbrett und die Kartenansicht werden in Farbe dargestellt, 
vorausgesetzt, Ihr Anzeigegerät verfügt über diese Fähigkeit. Bei Monochrom- 
bildschirmen werden verschiedene Grautöne und unterschiedliche Strukturen durch sich 
wiederholende Muster dargestellt. 


Viele Menüs und Informationsfenster fordern eine höhere Auflösung, als ein Farbmonitor 
mit niedriger Auflösung leisten kann. Bei Monitorgeräten mit hochauflösender 
Farbgrafik erscheinen alle Menüs voll in Farbe. Bei Geräten ohne hochauflösende 
Farbgrafik erscheinen manche Menüs in hochauflösender Schwarzweiß-Anzeige. Ein 
Farbverlust bei 3D-Fenstern und dem Instrumentenbrett ist normal, sobald diese Menüs 
aktiviert sind. 


Menüzeile und Menüsystem 


Die Menüzeile am oberen Bildschirmrand enthält die Optionen, die Sie zur 
Simulationssteuerung benötigen (siehe Bild 1.1). Jedes Menü enthält mehrere Optionen. 


Menü Zweck 


1 Modus Auswahl des Flugmodus, Bestimmung des Flugzeugtypes, 
Speichern und Wiederaufruf von bestimmten Situationen, 
Aufzeichnung in Zeitlupenwiederholung und Abspielen von 


Demonstrationen. 

2 Sicht Auswahl von Cockpit-, Kontrollturm-, Verfolger- oder 
Beobachtermodus, Einrichten von Fenstern und 
Fenstersichten. 

3 Umwelt Ändern von Umgebungsfaktoren wie Jahreszeiten, Zeit, 


Wolken, Wind. 


4 Sim (Simulation) Abstimmen von Simulationsfaktoren auf das Flugzeug und das 
Simulationssystem, einschließlich Zuverlässigkeit, Ton, Pause 
und Autokoordination; Einrichten und Einstellen von Maus und 
Joystick. 


5 Nav/Kom Einstellen von Navigationsfaktoren wie Kartenanzeige, 
Autopilot und Ihren Standort in der Welt; Einrichten von 
Kommunikationsfunktionen wie Kommunikation mit der 
Flugverkehrskontrolle. 


Jedem Menü steht eine Zahl voran, die Sie zum Auswählen des Menüs eingeben können. 


Menüauswahl über die Tastatur 
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Drücken Sie die Zahl auf der Tastatur (nicht auf dem numerischen Tastenfeld). 


Menüauswahl mit der Maus 


1. Falls Sie sich im Steuerknüppelmodus anstatt im Zeigermodus befinden, klicken Sie 
die linke Maustaste, um den Modus zu ändern. 


Der Zeiger auf dem Bildschirm macht kenntlich, daß Sie sich im Zeigermodus 


befinden. 


2. Zeigen Sie auf den Menünamen. 
3. Klicken Sie die linke Maustaste. 


Sobald ein Menü ausgewählt ist, erscheint eine Liste von Optionen unter dem 
ausgewählten Menünamen. Optionen aus diesem Untermenü werden genauso gewählt 
wie zuvor, indem Sie die Taste für die entsprechende Zahl oder den Buchstaben drücken 
bzw. auf die Zahl oder den Buchstaben mit der Maus klicken. Steht einer Option ein 
Buchstabe statt einer Zahl voran, dann wird durch das Drücken einer Buchstabentaste 
diese Option ausgewählt und keine Funktion ausgeführt. In Menü Modus steht z.B. der 
Option Flugzeug ein A voran. Bei Anzeige des Menüs Modus werden die verschiedenen 
Flugzeuge durchgegangen statt wie im Flugmodus der Höhenmesser eingestellt. 


Standardsymbole bei Menüoptionen 


1 +Sterne 


2 Wolken... 


3 Ton#Q 


Das Pluszeichen gibt an, daß diese Option ausgewählt ist. 
Wenn Sie eine mit einem Pluszeichen gekennzeichnete 
Option auswählen, wird diese ausgeschaltet und das 
Pluszeichen entfernt. Wählen Sie diese Option erneut, so 
wird sie wieder eingeschaltet. 


Die drei Pünktchen nach dieser Option zeigen an, daß bei 
Wahl dieser Option ein anderes Untermenü angezeigt 
wird. 


Das Zeichen #Q nach der Option bedeutet, daß Sie 
dieselbe Option durch Drücken der Q-TASTE auf der 
Tastatur wählen können, ohne das Menü zu aktivieren. 
Optionen mit einem Buchstaben können schnell über die 
Tastatur gewählt werden. 


Bitte umblättern 
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4 Fenster: 1. 3D-Fenster Ein hinter einer Option befindlicher Doppelpunkt 
bedeutet, daß hier zwischen mehreren zur Verfügung 
stehenden Optionen ausgewählt werden kann. Beim 
wiederholten Drücken des Buchstabens oder 
der Zahl dieser Option werden alle Möglichkeiten 
durchlaufen. 


5  Geschwindigkeit;25 Ein hinter einer Option befindliches Semikolon bedeutet, 
daß Sie nach der Auswahl dieser Option eine Eingabe 
tätigen müssen. Drücken Sie die EINGABETASTE, um Ihre 
Eingabe zu bestätigen. 


Aktivieren des Menüsystemes 


Das Menüsystem ist aktiviert, sobald die Menüzeile am oberen Bildschirmrand erscheint. 
Wenn keine Menüzeile zu sehen ist, aktivieren Sie diese wie folgt: 


% Um die Menüzeile zu aktivieren, drücken Sie die ESC-TASTE. 


Entfernen von Menüs 


Wenn Sie Optionen auswählen, die neue Untermenüs erzeugen, werden Sie schließlich 
viele sich überlappende Menüs auf dem Bildschirm haben. Sie können die Menüs einzeln 
abwählen oder aber sämtliche Menüs auf einmal entfernen. 
% Um die Menüs einzeln zu entfernen, drücken Sie die ESC-TASTE. 
Wenn die Maus im Zeigermodus ist, können Sie auf die zweitletzte Option im Menü, 
ESC, Menü beenden, zeigen und die linke Maustaste klicken. 
% Um sämtliche Menüs gleichzeitig zu entfernen, drücken Sie die LEERTASTE. 


Wenn die Maus im Zeigermodus ist, können Sie auf die letzte Option im Menü, 
Zurück zum Simulator, zeigen und die linke Maustaste drücken. 


Verlassen des Menüsystemes 


© Um die Menüzeile zu entfernen, drücken Sie die ESC-TASTE. 
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Das dreidimensionale Fenster 


Ein 3D-Fenster ist normalerweise in der oberen Hälfte des Bildschirmes zu sehen. Sie 
können zwischen unterschiedlichen Sichtmodi wie zum Beispiel der Sicht aus Ihren 
Windschutzscheiben, der Sicht aus einem Beobachterflugzeug oder vom Kontrollturm 
auswählen. Den jeweiligen Sichtmodus können Sie im Menü Sicht ablesen bzw. 
bestimmen. Durch das 3D-Fenster können Sie die Start- u. Landebahn, das Gelände und 
den Horizont sehen. 


Die visuellen Effekte des Flugsimulatorprogrammes sind realistisch. Dunkel schattierte 

Flächen vermitteln den Eindruck von Tiefe und Masse. An bewölkten Tagen fliegen Sie 
durch dunkle Wolken, bis Sie durch die Wolken brechen und den klaren Himmel sehen. 
Wenn Sie durch Wolken fliegen, ist die Sicht verborgen. Bei Nacht sind die Lichter am 

Boden Ihre einzigen sichtbaren Orientierungspunkte. 


Instrumentenbrett und Navigationsempfänger 


Das Instrumentenbrett und das Fenster für die Navigationsempfänger bedecken die untere 
Hälfte des Bildschirmes. Dieses Fenster kann nach unten bewegt werden, indem Sie den 
oberen Rand des Instrumentenbrettes mit der Maus nach unten ziehen oder die Option 
Fenster einrichten aus dem Menü Sicht auswählen. Dadurch gewinnen Sie mehr Platz 
für ein größeres dreidimensionales Fenster oder Kartenfenster. Weitere Informationen 
erhalten Sie im Abschnitt "Bewegen des Fensters und Einstellen der Fenstergröße" in 
Kapitel 2, "Steuerorgane des Flugzeuges". 


Die Anordnung der Instrumente und Funkgeräte am Instrumentenbrett und in der Anlage 
entsprechen der Anordnung in den meisten Flugzeugen. Die Ausführungen sind je nach 
Flugzeugtyp verschieden; Flight Simulator verwendet jedoch die modernsten Instrumente 
jeden Types. 


Die sechs wichtigsten Fluginstrumente sind in der Standardinstrumentenanordnung 
(siehe Bild 1.1) zusammengefaßt. Neben der Standardinstrumentenanordnung umfaßt das 
Instrumentenbrett noch andere Instrumente, Anzeigen und Radios. Sie werden für Ihren 
ersten Flug nur einige dieser Instrumente benötigen. Die Instrumente werden in Kapitel 
2, "Steuerorgane des Flugzeuges", noch näher beschrieben. 


Die zu den Bezeichnungen für Instrumente, Navigationsempfänger und Beschreibungen 
gehörigen Zahlen beziehen sich auf die Zahlen in Bild 1.1. 
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Standardinstrumentenanordnung 


1. Fahrtmesser Mißt die Geschwindigkeit des Flugzeuges im Verhältnis zur 
Umgebungsluft in Knoten. Der Fahrtmesser ist ein Luftdruckmesser. Er mißt nicht die 
Geschwindigkeit über Grund. 


2. Fluglageanzeiger oder Künstlicher Horizont Zeigt die Lage des Flugzeuges 
um Quer- und Längsachse. 


Als Nickbewegung (Pitch) bezeichnet man die Bewegung des Flugzeuges um seine 
Querachse (Nase hoch oder tief). Diese Bewegung wird vom Mittelschenkel des 
Fluglageanzeigers gemessen. Wenn der Schenkel eine Linie mit dem Horizont bildet, 
fliegen Sie im Horizontal- und Geradeausflug. Horizontale Markierungen nahe dem 
Mittelschenkel zeigen den Anstellwinkel, also die Neigung der Flugzeuglängsachse zum 
Horizont an. 


Als Schräglage (Bank) bezeichnet man das Rollen eines Flugzeuges um seine 
Längsachse. Der Anzeiger für die Schräglage besteht aus einem kleinen Pfeil, der auf die 
10-, 20-, 30-, 60- oder 90-Gradmarke am Rand des Fluglageanzeigers zeigt. Wenn der 
Pfeil auf die O-Gradmarke weist, befinden Sie sich im Horizontal- und Geradeausflug. 
Der Pfeil auf dem Meßgerät zeigt immer nach oben. Die Markierungen zur Anzeige der 
Schräglage rotieren rund um den Instrumentenrand. 


3. Höhenmesser Mißt die Höhe in Fuß über dem Meeresspiegel (MSL). Das 
Meßgerät reagiert auf atmosphärischen Druck. Der Höhenmesser wird wie eine Uhr 
abgelesen; er hat allerdings 10 statt 12 Teilstriche. Der große Zeiger zeigt Einheiten von 
100 Fuß über dem Meeresspiegel (mit Teilstrichen von 20 Fuß) an; der kleine Zeiger 
Einheiten von 1000 Fuß über dem Meeresspiegel. Der kleine Pfeil fast am Außenrand des 
Meßgerätes zeigt Einheiten von 10.000 Fuß über dem Meeresspiegel an. 


Meeresspiegelhöhe ist nicht identisch mit Bodenhöhe. Bei einem Flugplatz in 750 Fuß 
Höhe zeigt der Höhenmesser 750 Fuß an, obwohl sich das Flugzeug noch auf dem Boden 
befindet. 


Änderungen des barometrischen Luftdruckes aufgrund von Wetteränderungen können zu 
fehlerhaften Höhenmessungen führen. Die Piloten müssen ihr Meßgerät auf den 
barometrischen Luftdruck des Luftraumes, den sie durchfliegen, einstellen. Piloten in den 
Vereinigten Staaten stellen den Standardluftdruck bei Meereshöhe in inch Hg 
(Quecksilber) ein; Piloten in Europa dagegen in Millibar. Fliegen Sie höher als 17.999 
Fuß, müssen Sie das Meßgerät auf den "Standarddruck" kalibrieren, d.h. auf 29,92 inch 
Hg (Quecksilber) oder 1013 Millibar. 
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Mit dem als "A" bezeichneten Knopf wird der Höhenmesser eingestellt. Um den 
barometrischen Luftdruck auf den jeweils richtigen Wert einzustellen, drücken Sie auf 
die A-TASTE. Wenn Sie mit der Maus arbeiten, zeigen Sie auf den Knopf, und drücken Sie 
die linke Maustaste. Der barometrische Luftdruck wird in dem kleinen viereckigen 
Fenster (Barometrisches Luftdruckfenster) angezeigt. Da beim Flugsimulator dieses 
Fenster zum Eintragen der einzelnen Ziffern zu klein ist, erscheinen im Fenster schon 
vorgegebene Ziffern. 


4. Wendekoordinator Mißt die Drehgeschwindigkeit und Koordination. Dieses 
.Meßgerät gibt keinen numerischen Wert, sondern eine einzelne Drehgeschwindigkeits- 
position an, die durch die Drehung des Wendezeigers (des kleinen Flugzeugsymboles am 
Meßgerät) angezeigt wird. Wenn das Meßgerät eine Linie mit dem Wendezeiger für "L" 
(Links) oder "R" (Rechts) bildet, folgt eine Zwei-Minuten-Wende, d.h. daß das Flugzeug 
sich in den nächsten zwei Minuten um 360 Grad drehen wird. Der Wendekoordinator ist 
im Gegensatz zum Wendezeiger, der in manchen Flugzeugen verwendet wird, mit einem 
35 Grad-Schrägkreisel versehen, der Änderungen sowohl der Schräglage als auch des 
Steuerkurses anzeigt. Nickbewegungen des Flugzeuges haben jedoch keine 
Auswirkungen auf das Meßgerät. Der Wendezeiger ist auch bei zeitlich genau 
festgelegten Kurven sehr hilfreich. 


An der Kugel im Wendezeiger läßt sich der scheinlotgerechte Flugzustand erkennen. 
Wenn die Kugel sich genau in der Mitte befindet, verläuft die Hochachse des Flugzeuges 
parallel zum Scheinlot, d.h. der Flug ist "koordiniert". Koordinierte Kurven sind die 
sichersten. Es gibt allerdings Manöver, die nicht koordiniert sind (besonders z.B. 
Rutschen). 


5. Kursanzeiger oder Kreiselkompaß Zeigt die Flugrichtung an. Der Kursanzeiger 
ist ein Kreiselkompaß, der im Gegensatz zum magnetischen Kompaß keine eigenen 
Richtungssuchfunktionen hat. Er ist wesentlich sensibler und beständiger als der 
magnetische Kompaß. Wenn Sie den magnetischen Kompaß benutzen, kalibrieren Sie 
den Kursanzeiger einmal vor jedem Flug sowie mehrere Male pro Stunde während des 
Fluges. 


Mit dem als "D" bezeichneten Knopf können Sie den Kursanzeiger einstellen. Dafür 
müssen Sie auf die D-TASTE drücken. Falls Sie mit einer Maus arbeiten, zeigen Sie auf 
den Knopf und drücken Sie die linke Maustaste. Vergewissern Sie sich stets, daß der 
magnetische Kompaß sich nach einer Kurve oder beim Übergang von Steig- zu 
Horizontalflug wieder stabilisiert hat, damit Sie den richtigen Steuerkurs festlegen. 


6. Variometer oder Steigratenanzeiger Mißt die Steig- oder Sinkgeschwindigkeit 
in 100 Fuß pro Minute. Dieses Meßgerät reagiert auf Luftdruckänderungen; es wird vom 
absoluten barometrischen Luftdruck nicht nachteilig beeinflußt. Die Anzeige reagiert mit 
leichter Verzögerung auf das Verhalten des Flugzeuges. Versuchen Sie deshalb nicht, 
dem Variometer "nachzujagen" (d.h. sofort darauf zu reagieren), um eine bestimmte 
Höhe konstant zu halten. 


Bitte umblättern 
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Andere Fluginstrumente und Anzeiger 


7. Magnetischer Kompaß Ein standardmäßiger magnetischer Kompaß. 


8. Azimutanzeiger (OBl) mit Gleitwinkel (NAV 1) Ein Instrument für Landeanflug 
und allgemeine Navigation, das mit dem NAV /-Empfänger gekoppelt ist, um VOR- 
Sender (UKW-Drehfunkfeuer) empfangen zu können. 


9. Azimutanzeiger (NAV 2)/ADF Hier gilt das gleiche wie oben; der Azimutanzeiger 
ist jedoch mit dem NAV 2-Empfänger gekoppelt. Dieser Azimutanzeiger hat keinen 
Gleitwinkel. Der ADF kann jedoch auf diese Position geschaltet werden. 


10. Uhr Eine standardmäßige Digitaluhr, die Stunden, Minuten und Sekunden in 
Echtzeit anzeigt. Gemäß FAA-Vorschriften (Federal Aviation Administration) von 1982 
wird für den Instrumentenflug anstelle einer Analoguhr mit Pfeilwinkel und 
Sekundenzeiger auch eine Digitaluhr zugelassen. Beim Flugsimulator funktioniert diese 
Uhr sehr genau. Sie können die Uhr einstellen, indem Sie die entsprechenden Ziffern mit 
der Maus anklicken oder die Option A, Uhrzeit, aus dem Menü Umwelt auswählen. 


11. 0 (Äußere), M (Mittlere) und I (Innere) Markierungsfunkfeuer Lichter zur 
Anzeige, ob sich Ihr Flugzeug beim Instrumentenanflug mit dem Instrumenten- 
landesystem (ILS) über den äußeren, mittleren oder inneren Markierungsfeuern befindet. 


12. Tankanzeiger für linken Tragflächentank 
13. Tankanzeiger für rechten Tragflächentank 
14. Öltemperaturanzeige 

15. Öldruckmesser 


16. Drehzahlmesser 


Radios/Navigationsempfänger 


17. NAV 1-Empfänger Ein Navigationsempfänger, der VOR-Navigationshilfen 
empfangen kann (VOR — UKW-Drehfunkfeuer). Außerdem können Sie mit diesem Gerät 
ILS-Frequenzen empfangen (ILS — Instrumentenlandesystem). 
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Die NAV-Empfänger empfangen 200 Kanäle im Frequenzbereich von 108.00 bis 117.95 
MHz mit einem Kanalabstand von 50kHz. VORs sind Sendestationen, die ein 
Synchronsignal über eine Rundstrahlantenne in alle Richtungen senden. Diesem 
Synchronsignal folgt ein zweites Signal über eine umlaufende Richtantenne. Der 
Navigationsempfänger in Ihrem Flugzeug dekodiert diese Signale, um festzustellen, in 
welchem Winkel oder auf welchem "Radial" Sie sich befinden. Unter Radialen versteht 
man Leitstrahlen, die von der VOR-Station ausgehen. Der Navigationsempfänger steuert 
auch den Azimutanzeiger (siehe Punkte 8 und 9), der Ihnen die Radiale und die 
TO/FROM-Anzeige angibt, Ihnen also mitteilt, ob Sie auf eine VOR-Station zufliegen 
oder sich von ihr entfernen. 


18. NAV 2-Empfänger Es gibt zwei Navigationsempfänger, NAV 1 und NAV 2, 
deren Funktionsweise identisch ist. Sie Können nun zwei VOR-Stationen anpeilen, um 
einen Crosscheck (Kontrolle und Gegenkontrolle) Ihrer Position zu machen. 


19. Distanzmeßgerät (DME) Dieses Gerät ist Bestandteil des NAV 1-Empfängers. 
Es zeigt die Entfernung zwischen Ihrem momentanen Standort und einer eingeschalteten 
VOR-Station in nautischen Meilen an. 


20. Automatischer Richtungsfinder (ADF) Ein allgemeines Navigations- 
instrument, das ungerichtete Funkfeuer (NDBs) oder normale Rundfunksender 
empfangen kann. Mit dem ADF kann die Funkseitenpeilung bestimmt werden. Die 
mißweisende Peilung zum NDB wird errechnet, indem man die Funkseitenpeilung zum 
magnetischen Kurs des Flugzeuges hinzurechnet. 


21. KOM-Funk Ein Transceiver, der 360 Kanäle im Frequenzbereich zwischen 118.00 
und 135.95 MHz mit einem Kanalabstand von 50 kHz sendet und empfängt. 
Informationen über Flugplatz, Wetter und Anflug können Sie bei der ATIS 
(Automatischer Informationsdienst) bei den meisten großen Flughäfen erfragen. 


22. Transponder Ein Sekundärradargerät, mit dessen Hilfe Ihr Flugzeug auf dem 
Radar der Flugverkehrskontrolle (ATC — Air Traffic Control) identifiziert werden kann. 


Steuerpositionsanzeiger 


23. Positionsanzeiger für Querruder Gibt die Position der Querruder an. Die 
Querruder sind Steuerflächen an der Tragflächenhinterkante, mit denen die Bewegungen 
des Flugzeuges um die Längsachse gesteuert werden. Wenn sich der Zeiger (Pfeil) auf 
der Mittelmarkierung befindet, sind die Querruder zentriert. Wenn der Zeiger auf die 
rechte Seite der Mittelmarkierung zeigt, wird das rechte Querruder nach oben und das 
linke Querruder nach unten ausgelenkt (das Flugzeug nimmt eine Schräglage nach rechts 
ein). Zeigt der Pfeil nach links, kehren sich die Verhältnisse um, und das Flugzeug nimmt 
dann eine Schräglage nach links ein. 


Bitte umblättern 
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24. Positionsanzeiger für Höhenruder Zeigt die Position der Höhenruder an. 
Höhenruder sind Tragflächen, mit denen die Bewegungen des Flugzeuges um die 
Querachse gesteuert werden; die Nase des Flugzeuges nickt also nach oben oder unten 
(Nickbewegung, Pitch). Wenn sich der Zeiger (Pfeil) auf der Mittelmarkierung befindet, 
sind die Höhenruder zentriert. Befindet sich der Pfeil über der Mittelmarkierung, sind die 
Höhenruder nach oben geklappt; ist er unter der Mittelmarkierung, sind die Höhenruder 
nach unten geklappt. 


25. Positionsanzeiger für Seitenruder Zeigt die Position des Seitenruders an. Das 
Seitenruder steuert die Rotation des Flugzeuges um die Hochachse (Links- oder 
Rechtsrotation). Wenn der Pfeil auf die rechte Seite der Mittelmarkierung zeigt, wird das 
Ruder rechts ausgelenkt; zeigt er auf die linke Seite, so wird das Ruder links ausgelenkt. 
Im Flugmodus mit eingeschalteten Autokoordination werden die Querruder und 
Seitenruder synchron gesteuert. 


26. Positionsanzeiger für Drosselklappe Zeigt an, wie hoch die Motor- 
leistung ist. 


27. Positionsanzeiger für Höhenrudertrimmung Zeigt die Trimmung der 
Höhenruder an. 


Anzeigefelder auf dem Instrumentenbrett 


28. Anzeiger für Vergaservorwärmung Zeigt an, ob die Vergaservorwärmung ein- 
oder ausgeschaltet ist. 


29. Fahrwerkanzeiger Zeigt an, ob das Fahrwerk ein- oder ausgefahren ist. 
30. Anzeiger für Klappenposition Zeigt die Position der Klappen an. 


31. Magnetzündanzeiger Zeigt an, ob die linken und rechten Magnetzünder aktiviert 
sind oder nicht. Die Magnetzünder können einzeln (links oder rechts) oder gleichzeitig 
(beide) eingeschaltet werden. Die Magnetzündanzeige gibt das Mischungsverhältnis 
beim Vergasergemisch an, d.h. also Mageres Gemisch bzw. Unterbrechung der 
Treibstoffzufuhr zum Abstellen des Motors. 


32. Beleuchtungsanzeiger Zeigt an, ob die Positionslichter und Instrumenten- 
beleuchtung an- oder ausgeschaltet sind. Positionslichter und Instrumentenbeleuchtung 
sollten bei Nacht eingeschaltet werden, damit das Flugzeug auch von anderen 
Luftverkehrs- und Bodenbeobachtern gesehen werden kann. Außerdem können Sie so 
das Instrumentenbrett besser erkennen. 
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33. Blitzfeueranzeiger Zeigt an, ob die weißen Blitzfeuer des Flugzeuges an- oder 
ausgeschaltet sind. 


34. Zoomanzeiger Zeigt den Zoomfaktor des gewählten Fensters mit dem weißen 
Rahmen an. 


35. Autopilotanzeiger Zeigt an, ob der Autopilot ein- oder ausgeschaltet ist. 


Projizierte Frontscheibenanzeiger 


Die folgenden Anzeiger erscheinen im 3D-Fenster. Um eine bessere Sicht zu bekommen, 
können Sie diese Anzeiger abschalten. Sollte sich etwas Außergewöhnliches ereignen, 
können Sie sie für kurze Zeit wieder einschalten. 


36. Achsenanzeiger Ein Balken in V-Form, der die derzeitige Flugzeugachse 
anzeigt. Er ist speziell in ungewöhnlichen Positionslagen sehr hilfreich, weil er die 
Richtung angibt, in die das Flugzeug zeigt. Beachten Sie jedoch, daß diese Anzeige nur 
etwas über die Richtung des Flugzeugzentrums aussagt, was nicht unbedingt mit der 
Flugrichtung übereinstimmen muß. Der Achsenanzeiger kann ein- oder ausgeschaltet 
oder seine Form geändert werden, indem Sie die Option 5, Achsenanzeiger, aus dem 
Menü Sicht wählen. 


37. Überziehwarnsignal Zusätzlich zu einem akustischen Warnsignal wird dieses 
Signal aktiviert, sobald die Fluggeschwindigkeit weniger als 5 Knoten über 
Überziehgeschwindigkeit beträgt (Überziehgeschwindigkeit ist die Geschwindigkeit, bei 
der das Flugzeug "durchsackt"). In dieser Situation werden zusätzlich noch andere 
Notfallwarnsignale aktiviert, wie z.B. die Warnung vor einer Landung mit eingefahrenem 
Fahrwerk. 


38. Bremsenanzeiger und Statusanzeiger Diese Anzeige wird aktiviert, sobald 
Sie die Bremsen betätigen. Gleichzeitig wird hier der Programmstatus, einschließlich 
Demonstration und Pause, angezeigt. 
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2  Steuerorgane des Flugzeuges 


Beim Flugsimulator gibt es, wie in einem wirklichen Flugzeug, viele Steuerorgane für 
Motorfunktionen und Flugverhalten sowie eine Reihe von Navigations- und 
Kommunikationsgeräten. Obwohl diese Steuerorgane erst in ihrer Gesamtheit einen 
wirklich sicheren Flug gewährleisten, sind nur die primären Steuerorgane unbedingt 
notwendig, um fliegen zu können. 


Um mit dem Flugsimulator überhaupt abheben zu können, werden Sie zunächst etwas 
über die Tastatur und wahlweise über die Funktionen der Maus oder des Joysticks beim 
Fliegen erfahren, um sich anschließend den primären Steuerorganen zuwenden zu 
können. Die Sichtsteuerung und die sekundären Steuerorgane können später erlernt 
werden. 


Beim Lesen dieses Kapitels sollten Sie immer wieder auf Bild 2.1 zurückgreifen. Es wird 
Ihnen dabei helfen, Teile des Flugzeuges bei der Beschreibung der Steuerorgane zu 
identifizieren. 
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Bild 2.1 Hauptbestandteile eines Flugzeuges 


Höhenruder 
Rechtes Querruder ] Linkes Querruder 


Rechte Tragfläche Linke Tragfläche 
Landefahrwerk 


Anmerkung Um mit dem Flugsimulator fliegen zu können, benötigen Sie lediglich die 
Tastatur. Sowohl die Maus als auch der Joystick können verwendet werden, um einen 
höheren Realitätsgrad der Flugsituation zu erreichen. Um nähere Informationen über die 
Einrichtung der Maus und des Joysticks zu erhalten, lesen Sie die entsprechenden Kapitel 
in Anhang D, "Einsatz von Maus und Joystick". 


Enns ge eu cr 
Primäre Steuerorgane 


Zu den primären Steuerorganen gehören der Steuerknüppel (bei vielen Flugzeugen einem 
Steuerrad ähnlich), Seitenruderpedale, Drossel und Bremsen. 
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Steuerknüppel und Seitenruder 
Mit dem Steuerknüppel werden die Quer- und Höhenruder betätigt, die das Flugzeug auf 
seinem Kurs halten. Die Querruder an den Tragflächenhinterkanten steuern die Rotation 


des Flugzeuges um seine Längsachse. Sie steuern Schräglage oder Rollen eines 
Flugzeuges (siehe Bild 2.2). 


Bild 2.2 Querruder 


Rollen 


Längsachse 


ee re Fe 


Durch Herabsenken Normaler Durch Anheben 

der Querruder wird Auftrieb der Querruder wird 
der Auftrieb erhöht der Auftrieb verringert 
und die Tragfläche und die Tragfläche 
angehoben. herabgesenkt. 


Die Querruder können über die Tastatur, die Maus oder den Joystick gesteuert werden. In 
Bild 2.3 werden die einzelnen Schritte zum Bewegen der Steuerorgane und gleichzeitig 
die entsprechende Reaktion des Flugzeuges dargestellt. 
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Bild 2.3 Steuerung der Querruder und Reaktion des Flugzeuges 


90° 60° 
45° 
30° 
Flugzeuglage 20° links 
Sicht: hinten 
(Sicht: hinten) h N‘ 
Linkes Querruder unten Rollen 
Rechtes Querruder oben az R 
Rollen nach rechts rechts 
Querruder . 
| lbusölisn Mel 
Sicht 
Positionsanzeiger 3D-Sicht Flugzeuglage- 
anzeiger 
® 
j Querlage Querlage 
Joystick A nach links ® nach rechts 
Querlage Querlage 
M: —— 
dir nach links nach rechts 


Tastatur i er ß er 


Querruder 


0 neutralisieren 
Einfg Entf 
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Die Höhenruder an der Hinterkante der Höhenflossen (den "Hinterflügeln") steuern die 
Bewegung des Flugzeuges um die Querachse (Nickbewegung oder Pitch), d.h., daß die 
Flugzeugnase gehoben oder gesenkt wird (siehe Bild 2.4). 


Bild 2.4 Höhenruder 


Höhenruder 


Nickbewegung 
Querachse 


u 


Herabsenken des Neutral Anheben des Höhen- 
Höhenruders bewirkt ruders bewirkt eine 

eine Bewegung der Bewegung der Flugzeug- 
Flugzeugnase nach nase nach oben und 
unten und des Hecks des Hecks nach unten. 
nach oben. 


Die Höhenruder können über die Tastatur, die Maus oder den Joystick gesteuert werden. 
In Bild 2.5 werden die einzelnen Schritte zum Bewegen der Steuerorgane und die 
entsprechende Reaktion des Flugzeuges dargestellt. 


Wenn Sie die Höhenruder über die Tastatur steuern wollen, müssen Sie beachten, daß 
sich deren Position durch schnelles Tastendrücken sehr ausgeprägt verändern wird. Wenn 
Sie die Höhenrudertasten sehr langsam drücken und mindestens eine Viertelsekunde 
zwischen jedem Tastendruck verstreichen lassen, können Sie die Höhenruder um 1/8tel 
der normalen Einstellung verstellen. Dadurch erreichen Sie eine besonders gute 
Feineinstellung. 
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Bild 2.5 Steuerung der Höhenruder und Reaktion des Flugzeuges 


Flugzeugnase oben 


/ 


Flugzeuglage Nickbewegung — — — 


= Höhenruder oben 


Flugzeugnase unten Flugzeugnase oben 
| Bee 
Ei N 
Sicht Höhenruder IS 
Positionsanzeiger 3D-Sicht Flugzeuglageanzeiger 
Flugzeugnase unten 


s 


Joystick A 
| Flugzeugnase oben 
Flugzeugnase unten 
Maus 
Flugzeugnase oben 
Flugzeugnase unten 
Anmerkung: Schnelles 
Drücken der Tastatur be- 
wirkt achtmal stärkere 
Tastahır Bewegungen als langsames 


Drücken der Tastatur. Für 
präzise Bewegungen drücken 
Sie die Tastatur langsam. 


Flugzeugnase oben 
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Das Seitenruder an der Seitenflosse des Flugzeuges steuert die Bewegung des Flugzeuges 
um seine Hochachse (Gieren) (siehe Bild 2.6). 


Bild 2.6 Seitenruder 


Seitenflosse 


Hochachse 
Seitenruder 


Gieren, 
vom Kurs abweichen 


a , 


Bewegen des Seitenruders Neutral Bewegen des Seitenruders 
nach links bewirkt Gieren nach rechts bewirkt Gieren 
des Flugzeuges nach links des Flugzeuges nach rechts 
und Bewegen des Hecks und Bewegen des Hecks 
nach rechts. nach links. 


Das Seitenruder kann über die Tastatur, die Maus oder den J oystick gesteuert werden. In 
Bild 2.7 werden die einzelnen Schritte zum Bewegen der Steuerorgane und die 
entsprechende Reaktion des Flugzeuges dargestellt. 


Die Seitenruder werden durch die Tasten links und rechts unten auf der numerischen 
Tastatur betätigt. Auf einigen Tastaturen ist die rechte, untere Taste die +-TASTE, auf 
anderen ist es die EINGABETASTE. Dies ist nicht relevant. Benutzen Sie einfach die rechte, 
untere Taste. 
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Bild 2.7 Steuerung der Seitenruder und Reaktion des Flugzeuges 
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nach links &” |a nach rechts 
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Bild 2.8 Steuerung der Motorleistung und der Bremsen 


Motorleistung Bremsen 
' Drücken Sie die Spitze der 
Flugzeug ‚ volle Motorleistung Seitenruderpedale 
CI | | 
# VD MOTORLEISTUNG sa A 
Motorleistung FEAT DS > 
abstellen - 
Seitenruderpedale 
Maus Drücken Sie Drücken Sie die 


Erhöhte linke Maustaste, 
Motorleistung um zu bremsen 


die linke Maus- 
taste, um die 
Motorleistung 
zu verändern 


— Bremsen betätigen 8 \ Bremsen lösen 


Reduzierte Motorleistung 


RER | Erhöhte Motorleistung 
C N 0} | 
© ID 
Bremsen betätigen | Bremsen lösen 
| (rechts vom 
| Reduzierte Motorleistung Mittelpunkt 
oder Mittelpunkt) 

Tastatur Funktionstasten links angeordnet 

volle Motorleistung E] ( [53 

Motorleistung Bremsen betätigen 

um 2 Knoten erhöhen 


; Funktionstasten oberhalb angeordnet 
Motorleistung 


um 1 Knoten erhöhen 


. leistung Motorleistung Volle 
reauzieren abstellen Motorleistung 


Motorleistung abstellen Motorleistung Motorleistung 
reduzieren erhöhen 


2.10 Microsoft Flight Simulator 


Motorleistung (Drosselklappe) 


Bremsen 


Über die Drosselklappe wird die Treibstoffzufuhr, d.h. die Motorleistung, reguliert. 


Der Positionsanzeiger für die Drosselklappe gibt die Motorleistung an. Bild 2.8 zeigt, wie 
die Motorleistung mit der Tastatur, der Maus oder dem Joystick verändert werden kann. 


Die Bremsen verringern die Geschwindigkeit des Flugzeuges, sobald es sich auf dem 
Boden befindet. Bild 2.8 zeigt, wie die Bremsen betätigt werden. Tippen Sie die Taste 
mit dem Punkt (.) in der untersten Reihe der Haupttastatur mehrmals hintereinander, um 
die Flugzeuggeschwindigkeit zu reduzieren. Bei jedem Tastendruck verringert sich die 
Geschwindigkeit um einige Knoten. Wenn Sie die Bremsen über die Tastatur betätigen, 
brauchen Sie sie nicht zu lösen, weil sie ein paar Sekunden nach dem Tastendruck 
automatisch gelöst werden. 


Sobald die Bremsen betätigt werden, erscheint eine Bremsanzeige in dem 3D-Fenster fast 
in der Mitte der unteren Hälfte des Bildschirmes. 


Die Bremsen sind reine Radbremsen, die in der Luft keine Wirkung zeigen. Sobald sich 
das Flugzeug in der Luft befindet, werden die Bremsen automatisch gelöst. Damit wird 
verhindert, daß das Flugzeug mit angezogenen Bremsen landet. 


Sichtsteuerung 


Der Flugsimulator verfügt über ein hochentwickeltes Sichtsystem, das Ihnen die 
Möglichkeit gibt, sowohl aus dem Fenster des Flugzeuges zu schauen als auch das 
Flugzeug selbst zu sehen. Sie steuern Ihre Sicht und Fenster über die Tastatur und das 
Menü Sicht. 
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Die folgende Tabelle enthält die Befehle des Menüs Sicht: 


Befehl 


1 


[9 


vo oo Oo 


Fenster 


Sichtmodus 
(Sicht aus...) 


Zoomen 
Nach 


Achsenanzeiger 


1. 3D-Fenster 
2. 3D-Fenster 
Kartenfenster 


Extern 

gesamter Bildschirm 
Fenstertitel 
Schraffur 

Fenster einrichten 


Beobachterflugzeug 


Anzeigequalität 


Zweck 


Bestimmen und Wechseln des aktiven Fensters: 
1. 3D-Fenster, 2. 3D-Fenster, Kartenfenster. 


Spezifizieren des Sichtmodus: Cockpit, Kontrollturm, 
Verfolger- oder Beobachtermodus. 


Zoomen des aktiven Fensters. 
Steuern der Sichtrichtung im Cockpitmodus. 


Bestimmen der Form des Achsenanzeigers auf dem 
Bildschirm oder Ausschalten des Achsenanzeigers. 


Ein- oder Ausschalten des ersten 3D-Fensters. 
Ein- oder Ausschalten des zweiten 3D-Fensters. 
Ein- oder Ausschalten des Kartenfensters. 


Gesamten Bildschirm ein- oder ausschalten, wenn der 
Sichtmodus Kontrollturm, Verfolger- oder Cockpit- 
modus ist. 


Ein- oder Ausschalten der Fenstertitel. 


Ein- oder Ausschalten der Schraffur (AUS bedeutet, daß 
Flugzeug und Landschaft als Strichzeichnung 
erscheinen). 


Bewegen, Vergrößern, Ein- oder Ausschalten 
der Fenster. 


Bestimmen Sie, wo das Beobachterflugzeug fliegt und 
wie es Sie bei Ihren Kunstflugmanövern verfolgen soll. 


Anzeigegeschwindigkeit einstellen, Sichtbarmachen von 
Tragflächen und Heck Ihres Flugzeuges und Ein- und 
Ausschalten der Anflugsbeleuchtung. 
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Bild 2.9 Tastatursteuerung für Sichtmodus, Zoom und Sichtrichtung 


Fensterauswahl Zoomen 
Erstes 3D-Fenster 
% . 
Zweites 3D-Fenster Ein Aus 1x 


Wählen Sie ein ? 
Kartenfenster Fenster aus und \_B e 


drücken Sie dann RÜCKTASTE 
NUM-FESTSTELLTASTE 


Sichtmodus 


Sicht aus dem Cockpit, aus dem Kontrollturm, aus einem 
Beobachterflugzeug, aus einem Verfolgerflugzeug 


Sichtrichtung 


Rollen 
Und der entsprechenden Richtungstaste der numerischen Tastatur. 
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Sichtrichtung auf - und abwärts schwenken: 


4 Umsch 4- Rücktaste 


Aufwärts schwenken 


4} Umsch 4- Eingabe 


Abwärts schwenken 


Funktionstasten Funktionstasten 
i oben 


3 
(0) 


& 
& 


Rollen 
> Horizontalsicht 


Auswahl des aktiven Fensters 


Sie können mit zwei 3D-Fenstern gleichzeitig auf Ihrem Bildschirm arbeiten. Jedes 
Fenster hat einen anderen Blickwinkel und einen anderen Zoomfaktor. Außerdem ist es 
möglich, mit einem dritten Fenster, dem Kartenfenster, zu arbeiten. Das Kartenfenster 
zeigt Ihnen eine Landkarte des Gebietes, über welches Sie gerade fliegen. Besonders bei 
der Navigation oder beim Befahren des Rollfeldes ist dies sehr hilfreich. 


Nur ein Fenster kann jeweils das aktive Fenster sein. Der Name des aktiven Fensters 
erscheint nach der Option 1, Fenster:, des Menüs Sicht. Sie erkennen das aktive Fenster 
an seiner weißen Umrandung; die anderen Fenster hingegen sind schwarz umrandet. 


Um das aktive Fenster zu wechseln, wählen Sie die Option 1, Fenster:, des Menüs Sicht 
aus. Durch wiederholtes Drücken der Zahl I (1 auf der Haupttastatur) der Option 
Fenster: können Sie das aktive Fenster wechseln. 


Sie können ein Fenster auch über die Tastatur wechseln: 


Drücken Sie Gewähltes Fenster 
Ü 1. 3D-Fenster 
+ 2. 3D-Fenster 
NUM-FESTSTELLTASTE Kartenfenster 


Ein Fenster in den Vordergrund bringen 


Bei der Anzeige mehrerer Fenster können sich diese überlagern. Um ein Fenster in den 
Vordergrund zu bringen, wählen Sie das Fenster und drücken dann die Ä-TASTE. 
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Wahl des Sichtmodus 


Wenn Sie die Option 2, Sichtmodus, des Menüs Sicht auswählen oder die S-TASTE 
drücken, können Sie die unterschiedlichen Sichtmodi wie die Sicht aus dem Cockpit, 
dem Kontrollturm, Sicht eines Verfolgers oder eines Beobachters bestimmen. Die 
einzelnen Standorte lassen sich wie folgt beschreiben: 


Sichtmodus Was Sie sehen 
Cockpit Sie blicken durch die Windschutzscheiben des Flugzeuges. 
Kontrollturm Sie blicken aus einem feststehenden Kontrollturm. In 


diesem Modus werden Ihre Bewegungen automatisch 
verfolgt; Sie sind also ständig im Blickfeld. 


Verfolgerflugzeug Sie sind nicht weiter als 5 Meilen vom Flugzeug entfernt 
und können sich selbst vom Boden aus sehen. Im Modus 
Multi-Player können Sie Ihren Mitspieler optisch 
verfolgen. 


Beobachterflugzeug Sie sehen Ihr Flugzeug aus der Sicht eines Beobachters in 
einem anderen Flugzeug, das neben (oder hinter, unter, 
vor) Ihnen fliegt. 


Wenn die Option A, Fenstertitel, des Menüs Sicht eingeschaltet ist, wird der aktive 
Sichtmodus am oberen Rand des Fensters angezeigt. 


Zoomsteuerung 


Sie können in allen Sichtmodi eine Zoomsteuerung einschalten. Das gleiche gilt für das 
erste und zweite 3D-Fenster sowie das Kartenfenster. Die Zoomsteuerung kann immer 
nur für das aktive Fenster benutzt werden. 


Die Option 3, Zoomen, des Menüs Sicht und die Zoomanzeige auf dem 
Instrumentenbrett geben den Zoomfaktor des ausgewählten Fensters an. Sie können die 
Zoomfunktion ein- und ausschalten (d.h. Ihr Sichtfeld ändern), indem Sie die 
Fensterwahltaste (Ü, +, oder NUM-FESTSTELLTASTE) und anschließend die ’- oder ß-TASTE 
der Tastatur (siehe Bild 2.9) drücken. Sie können die Zoomfunktion für das aktive 
Fenster mit der Maus einstellen, indem Sie die Zoomanzeige auf dem Instrumentenbrett 
anklicken. Klicken Sie auf die rechte Seite der Ziffern, um den Zoomfaktor zu 
verringern; klicken Sie auf die rechte Seite, um ihn zu vergrößern. Klicken Sie dazu 
immer mit der linken Maustaste; mit der rechten Maustaste wird die Maus auf den 
Steuerknüppelmodus umgeschaltet. 
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Verzerrungen durch Weitwinkeleinstellung und Teleobjektivsicht können Ihr Gefühl für 
Richtung und Bewegung beeinflussen. Beim Landen, Starten und beim Kunstflug sollten 
Sie sich vergewissern, daß die Zoomfunktion immer auf 1x eingestellt ist; dies entspricht 
dem normalen Sichtfeld. Drücken Sie hierzu die Fensterwahltaste, gefolgt von der 
RÜCKTASTE. 


Zoomfunktion und Wahl des entsprechenden Fensters: 


Drücken Sie um diese Fenster zu zoomen 
Ü’ oderß 1. 3D-Fenster 
+’ oder ß 2. 3D-Fenster 
NUM-FESTSTELLTASTE ’ oder ß Kartenfenster 


Sobald ein Fenster aktiv ist, können Sie die Zoomfunktion ein- oder ausstellen (tippen 
Sie ’ oder ß), ohne das Fenster erneut zu wählen. 


Wahl der Sichtrichtung 


Im Cockpitmodus können Sie neun verschiedene Sichtrichtungen wählen. Wählen Sie die 
Sichtrichtung über das Menü Sicht oder die Tastatur. 


Wählen Sie im Menü Sicht die Option 4, Nach:, um durch die neun Sichtrichtungen 
gehen zu können. Die gewählte Sichtrichtung erscheint nach Nach: im Menü. 


Wenn Sie die Sichtrichtung über die Tastatur wählen möchten, drücken Sie die ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE und anschließend die Richtungstaste auf dem numerischen Tastenfeld, 
um die Sichtrichtung für das aktive Fenster zu wählen (siehe Bild 2.9). 


Anmerkung Bei neueren Tastaturen ist die ROLLEN-FESTSTELLTASTE weit entfernt 
vom numerischen Tastenfeld und daher für die Wahl der Sichtrichtung sehr ungünstig 
gelegen. Auf diesen Tastaturen können Sie statt der ROLLEN-FESTSTELLTASTE auch die 
Tasten 8 oder - drücken. 


Bewegen des Fensters und Einstellen der Fenstergröße 


Durch das Wählen der Option C, Fenster einrichten, des Menüs Sicht wird ein 
Untermenü aktiviert, mit dem die Fenstergröße und -position festgelegt werden kann. 
Das Menü Fenster einrichten bietet Ihnen fünf Fenster, die Sie bewegen und/oder deren 
Größe Sie festlegen können. 


Bitte umblättern 
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Fensteroption 


1. 3D-Fenster 
2. 3D-Fenster 


Kartenfenster 
Instrumentenbrett 


Positionsanzeiger 


Beschreibung 


Zwei voneinander unabhängige 3D-Fenster, die 

auf verschiedene Sichtmodi eingestellt werden 

können (z.B. Cockpit in einem Fenster und Kontrollturm im 
anderen). 


Das Kartenfenster, auf dem eine Karte der Region erscheint, 
die Sie gerade überfliegen. 


Zeigt die Instrumente an; kann vertikal jedoch nicht 
horizontal bewegt werden. 


Der Steuerpositionsanzeiger ist ein kleines Fenster, in dem 
die Positionen der Steuerorgane (Höhenruder, Drossel, 
Querruder) angezeigt werden. Dieses Fenster ist sehr 
nützlich, wenn Sie auf einem Ganzseitenbildschirm in 
3D-Sicht ohne Instrumentenbrett fliegen. 


Alle Fenster können ein- und ausgeschaltet werden (das Instrumentenbrett kann nur auf- 
und abwärts bewegt werden). Die beiden 3D-Fenster und das Kartenfenster können auf 
jede Größe eingestellt werden. 


Ändern der Fenstergröße mit der Tastatur 


Die zwei 3D-Fenster und das Kartenfenster können auf jede beliebige Größe eingestellt 
werden, solange sie das Instrumentenbrett nicht überlagern. 


1. Wählen Sie die Option C, Fenster einrichten, aus dem Menü Sicht. 


2. Wählen Sie die Option Größe für das Fenster, dessen Größe Sie einstellen wollen, 
aus dem Menü Fenster einrichten. 


3. Verwenden Sie die unten gezeigten Tasten, um die Größe zu ändern: 


Um das Fenster wie folgt zu ändern Drücken Sie 


Enger 
Breiter 
Niedriger 
Höher 


NACH-LINKS-TASTE 
NACH-RECHTS-TASTE 
NACH-OBEN-TASTE 


NACH-UNTEN-TASTE 


4. Wenn die Fenstergröße Ihren Wünschen entspricht, drücken Sie die ESC-TASTE oder 
die EINGABETASTE, um zum Menü zurückzukehren. 


Ändern der Fenstergröße mit der Maus 


1. Zeigen Sie auf die untere rechte Ecke des Fensters. (Beim Flugsimulator haben 
Fenster keine Größenänderungsfelder.) 
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2. Ziehen Sie die Ecke, bis das Fenster die gewünschte Höhe und Breite erreicht. 


3. Lassen Sie die Maustaste los. 


Bewegen eines Fensters mit der Tastatur 


1. Wählen Sie die Option C, Fenster einrichten, aus dem Menü Sicht. 


2. Wählen Sie die Option Bewegen für das gewünschte Fenster im Menü Fenster 


einrichten aus. 


3. Drücken Sie die Richtungstasten, um das Fenster zu bewegen. 


4. Wenn Sie das Fenster bewegt haben, drücken Sie die ESC-TASTE, um wieder ins Menü 


zu gelangen. 


Wenn Sie sich im Modus Größe befinden, können Sie ein Fenster auch durch Drücken 
der Tasten F, T, H, und B bewegen. Das Fenster wird mit der F-TASTE nach links, mit der 
T-TASTE nach rechts, mit der H-TASTE nach oben und mit der B-TASTE nach unten bewegt. 


Bewegen eines Fensters mit der Maus 


1. Zeigen Sie auf den obersten Rand des Fensters. (Beim Flugsimulator haben Fenster 


keine Titelleisten.) 


2. Halten Sie die linke Maustaste gedrückt und ziehen Sie das Fenster in die neue 


Position. 


3. Lassen Sie die Maustaste los. 


Ein- und Ausschalten von Fenstern 


Sie können die fünf Fenster ein- und ausschalten, indem Sie die entsprechende Option 
aus dem durch die Option Fenster einrichten hervorgerufenen Untermenü wählen. Die 
beiden 3D-Fenster und das Kartenfenster können ebenfalls ein- und ausgeschaltet 
werden, indem Sie 1. 3D-Fenster, 2. 3D-Fenster und Kartenfenster aus dem Menü 
Sicht wählen oder indem Sie die folgenden Tasten drücken: 


Drücken Sie diese Tasten 


Ü 


+4 
NUM-FESTSTELLTASTE 
NUM-FESTSTELLTASTE 


Ein/Aus 

1. 3D-Fenster Ein 

1. 3D-Fenster Aus 
2. 3D-Fenster Ein 

2. 3D-Fenster Aus 
Kartenfenster Ein 


Kartenfenster Aus 
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Bei den doppelten Symbolen müssen die entsprechenden Tasten zweimal schnell 
hintereinander gedrückt werden. 


Je weniger Fenster eingeschaltet sind, desto höher ist die Simulationsgeschwindigkeit. 
Speziell bei den 3D-Fenstern und dem Kartenfenster erfolgt die Wiedergabe relativ 
langsam. 


Fensteroptionen 


Durch den Einsatz anderer Optionen des Menüs Sicht können Sie dem 1. 3D-Fenster 
einen Achsenanzeiger hinzufügen oder seine Größe so verändern, daß es den ganzen 
Bildschirm ausfüllt. Außerdem können Sie den Fenstern Titel hinzufügen und das 
Erscheinungsbild der Umgebung und der Flugzeuge durch Ausschalten der Schraffur 
ändern. 


Achsenanzeiger 


Der Achsenanzeiger kann durch die Wahl der Option 5, Achsenanzeiger, des Menüs 
Sicht ein- oder ausgeschaltet werden. Sie können zwischen vier Anzeigeoptionen 
wählen: Aus, V-Form, 4 Punkte und Kleines V. 


Externe Ganzseitensicht 


Wenn Sie sich im Kontrollturm-, Verfolger- oder Beobachtungsmodus befinden und die 
Option 9, Extern-Gesamter Bildschrirm, aus dem Menü Sicht wählen, wird das 1. 3D- 
Fenster so groß, daß es schließlich den ganzen Bildschirm füllt. Auf diese Weise können 
Sie ein größeres Gebiet mit hoher Auflösung überblicken und bestimmte Flugzeuge 
leichter vom Kontrollturm aus erkennen. 


Fenstertitel 


Die Titelzeilen über den Fenstern können durch Auswählen dieser Option aus dem Menü 
Sicht dem Fenster hinzugefügt oder aus dem Fenster gelöscht werden. 


Schraffur 


Die Schraffur kann abgeschaltet werden, um die Landschaft und das Flugzeug in Form 
von Drahtmodellen (Strichzeichnungen) darzustellen. Die Anzeigegeschwindigkeit wird 
dadurch ebenso erhöht wie bei einer Darstellung des Flugzeuges im CAD (Computer 
Aided Design — computer-unterstütztes Zeichnen). Um die Schraffur auszuschalten, 
wählen Sie die Option B, Schraffur, aus dem Menü Sicht. 
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Steuerung des Beobachterflugzeuges 


Die Richtung des Beobachterflugzeugs kann durch Drücken der ROLLEN- 
FESTSTELLTASTE, gefolgt von der Sichtrichtung des Beobachterflugzeugs auf dem 
numerischen Tastenfeld oder durch Auswahl der Option D, Beobachterflugzeug, des 
Menüs Sicht eingestellt werden. Während des Fliegens erweist sich das 
Tastaturverfahren als einfacher, das Menüverfahren bietet Ihnen jedoch eine genauere 
Steuerung und erlaubt Ihnen die Einstellung anderer Optionen wie z.B. Höhe des 
Beobachterflugzeuges und Sichtperspektive beim Kunstflug. 


Anmerkung Die mit dem Menü Beobachterflugzeug eingestellte Sichtrichtung ändert 
sich, wenn Sie die Sichtrichtung auf dem numerischen Tastenfeld ändern. 


Bild 2.10 Steuerung des Beobachterflugzeuges 
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Zur Verwendung des Menüs Beobachterflugzeug stellen Sie die Sichtrichtung (d.h. den 
Standort des Beobachterflugzeuges in Relation zu Ihrem eigenen Flugzeug) ein, indem 
Sie entweder die Richtungstasten auf dem numerischen Tastenfeld zum Bewegen des 
"Sichtfelds" (das Kästchen nahe dem Flugzeug auf dem Menü) verwenden oder dieses 
mit der Maus an die gewünschte Position ziehen. Das Sichtfeld zeigt die Position des 
Beobachterflugzeuges. 
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Beobachtungsentfernung und -höhe werden eingestellt, indem Sie die Menüoptionen 1 
und 2 anklicken oder auswählen. Damit bestimmen Sie, wie weit das Beobachterflugzeug 
von Ihnen entfernt sein soll. Geben Sie die Höhe und Entfernung in der linken Spalte ein. 
Die rechte Spalte zeigt die ursprünglichen Werte. 


Als Beobachtungshöhe bezeichnet man den Höhenunterschied zwischen dem Piloten des 
Beobachterflugzeuges und Ihnen selbst. Bei positiven Höhenwerten fliegt der Beobachter 
über, bei negativen Werten unter Ihnen. Der Beobachter kann niemals unter Bodenhöhe 
eingesetzt werden. Sie können dramatische Landesichten erzeugen, indem Sie den 
Beobachter ein wenig unterhalb und seitlich Ihres eigenen Flugzeuges plazieren. 


Das Beobachterflugzeug positioniert sich selbst in der Richtung und Entfernung, die Sie 
im Untermenü Beobachterflugzeug festgelegt haben (z.B. 1750 Fuß von Ihrem linken 
Flügel entfernt und 150 Fuß über Ihnen). Wenn Sie Kunstflugmanöver machen, kann sich 
die Position des Beobachterflugzeuges ändern. Wenn Sie das Flugzeug steil abknicken 
und falsch herumrollen, zeigt der Flügel, der zuerst nach Osten gerichtet war, plötzlich 
nach Westen. Wenn das Beobachterflugzeug Ihre im Untermenü Beobachterflugzeug 
eingegebenen Anweisungen erfüllen will, muß es jetzt auf Ihre andere Seite 
überwechseln. Wenn das Beobachterflugzeug von Seite zu Seite springt, wird es Ihnen 
schwerfallen, sich selbst beim Kunstflug zuzusehen. Eine ähnliche Situation kann 
auftreten, wenn Sie einen Looping drehen (Nickbewegung nach oben und einmal über 
Kopf drehen). 


Die Optionen 3, Priorität, und 4, Überwechseln, im Untermenü Beobachterflugzeug 
können zur Lösung dieses Problems beitragen: Priorität (Rollen oder Looping) und 
Überwechseln (Schnell oder Langsam). Sie können diese Optionen je nach 
gewünschten optischen Spezialeffekten wählen. Wählen Sie zuerst Priorität, dann 
Looping oder Rollen. Wenn Sie Rollen wählen, bezieht sich die Position des 
Beobachterflugzeuges auf Ihren Steuerkurs, nicht auf Ihre Flügelspitze. Beim Rollen 
ändert sich Ihr Steuerkurs nicht. Das Beobachterflugzeug wird Sie von einer Seite 
verfolgen, so daß Sie die ganze Rolle sehen können. Bei Loopings wird es da schon 
problematischer, denn sobald Sie "über Kopf fliegen", ändert sich Ihr Steuerkurs abrupt 
um 180 Grad. Wenn Sie Ihren eigenen Loopings zusehen wollen, wählen Sie Looping. 
Dann bezieht sich die Position des Beobachterflugzeuges auf die Richtung Ihrer 
Flügelspitze, die sich während eines Loopings nicht ändert. 


Bei beiden Optionen, Rollen oder Looping, muß das Beobachterflugzeug irgendwann 
einmal die Seite wechseln. Statt jedoch abrupt die Seiten zu wechseln, bewegt es sich 
ganz ruhig zur anderen Seite, so daß Sie ständig in seinem Blickfeld sind. Vielleicht 
stellen Sie sich in diesem Beobachterflugzeug einen anderen Piloten vor, der Sie mit 
seiner Kamera filmen will und dazu auf die andere Seite fliegen muß. Dieses 
"Überkreuzfliegen" erzeugt dramatische optische Effekte. Sie können die Zeit dieses 
Überkreuzfliegens mit Hilfe der Option Überwechseln aus dem Untermenü 
Beobachterflugzeug auf Langsam oder Schnell stellen. 
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Anzeigequalität 


Mit der Option E, Anzeigequalität, des Menüs Sicht wird das Erscheinungsbild der 
Anzeige gesteuert und die Häufigkeit, mit der der Bildschirm neu gezeichnet wird, 
eingestellt. 


Option Zweck 


1 Flimmern/Geschwindigkeit Stellen Sie die Flimmerrate und -geschwindigkeit 
ein. Die Flimmerrate bestimmt, wie häufig mehrfache 
Fenster neu gezeichnet werden. Die Flimmer- 
geschwindigkeit bestimmt, wie häufig die Szenerie 
neu gezeichnet wird. Je höher die Flimmerqualität, 
desto niedriger die Szeneriegeschwindigkeit und 
umgekehrt. 


2 Bildkomplexität Legen Sie wenig Szenerie für hohe Anzeige- 
geschwindigkeit und komplexe Szeneriewiedergabe 
bei niedrigeren Anzeigegeschwindigkeiten fest. Das 
Szenerie/Komplexität-Verhältnis ist gebietsabhängig, 
folglich ist die Geschwindigkeitserhöhung von 
Gebiet zu Gebiet unterschiedlich. 


3 Eigenes Flugzeug sehen Mit dieser Option können Sie bestimmen, ob das 
Heck und die Tragflächen Ihres Flugzeuges im 
Cockpitmodus vom Fenster aus sichtbar sind. 


4  Anflugleuchtfeuer Ein- und Ausschalten der Anflugleuchtfeuer. 


Sekundäre Steuerorgane des Flugzeuges 


Zum Fliegen selbst sind nur die primären Steuerorgane erforderlich. Die sekundären 
Steuerorgane dienen der Navigation sowie der Steuerung des Motors und des Simulators 
selbst. Die Positionen und Funktionen der sekundären Steuerorgane wurden bereits in 
Kapitel 1 beschrieben, über ihre Anwendung wird im folgenden Abschnitt berichtet. Falls 
dies Ihr erster Flug ist, möchten Sie vielleicht später noch einmal auf diesen Abschnitt 
zurückgreifen. 
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Klappen 


Klappen sind bewegliche Teile an der Innenseite der Flügelhinterkanten. Aufgrund ihrer 
Aufhängung können sie nach unten in den Luftstrom hinter den Flügeln ausgefahren 
werden. So wird der Auftrieb und der Luftwiderstand erhöht. Ihre wichtigste Aufgabe 
besteht darin, die Fluggeschwindigkeit beim Landeanflug zu verringern und den 
Sinkwinkel steiler zu halten. Außerdem werden sie eingesetzt, um Startstrecken zu 
verkürzen und die Überziehgeschwindigkeit bei einem Landeanflug zu reduzieren. 


Sie können die Klappen mit den Funktionstasten oder der Maus setzen. Bild 2.11 zeigt 
die Instrumente der Klappensteuerung. Klappen in der 40-Grad-Position sind voll 
ausgefahren; in der Position "hoch" sind sie dagegen voll eingezogen. 


Bild 2.11 Klappensteuerungen 


Funktionstasten oberhalb angeordnet Funktionstasten links angeordnet 


E)e)eJe) 


Hoch 
Hoch 15° 30° 40° ai 
10° 
Maus 
20° 


Klicken Sie mit der 

Maus eines der fünf 
Felder für Klappen- 30° 
positionen auf der 
Klappenanzeige am 
Instrumentenbrett an. 40° 


20° 30° 40° 


Das Ausfahren und Einziehen der Klappen hat erhebliche Auswirkungen auf die 
Flugzeugleistung. Durch ein Ausfahren der Klappen wird sowohl der Auftrieb als auch 
der Luftwiderstand erhöht. Dadurch wird der Gleitwinkel vergrößert. Das ist besonders 
dann sehr hilfreich, wenn Sie auf einem Landeanflug zu hoch fliegen und Ihre Sinkrate 
erhöhen wollen. Außerdem wird die Geschwindigkeit durch Ausfahren der Klappen 
verringert. 
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Höhenrudertrimmung 


Der Steuerknüppel ist direkt mit den zu steuernden Tragflächen verbunden. Durch 
wechselnde Fluglagen wird unterschiedlicher Druck auf die Tragflächen und damit 
ebenso auf den Steuerknüppel ausgeübt. Der Pilot muß diese Kräfte ausgleichen, um die 
Tragflächen in ihrer richtigen Position zu halten. Zum Ausgleich dieser Kräfte und zur 
Entlastung des Piloten werden die Höhenruder deshalb "getrimmt". 


Beim Flugsimulator wird die Trimmung mit den Tasten 7 und ı auf dem numerischen 
Tastenfeld gesteuert (siehe Bild 2.12). Ein Druck auf die 7-TASTE bewegt das Trimmruder 
nach unten; ein Druck auf die 1-TASTE nach oben. Der Positionsanzeiger für die 
Höhenrudertrimmung zeigt die Höhenruder-Trimmposition an. Diese Tasten befinden 
sich oben und unten links auf Ihrem Steuerknüppel. 


Bild 2.12 Steuerorgane für Höhenrudertrimmung 


Höhenrudertrimmung 


Vergaservorwärmung 


Durch Vergaservorwärmung soll Eisbildung im Vergaser verhindert bzw. bereits 
entstandene Eisbildung beseitigt werden. Schalten Sie beim Landeanflug die 
Vergaservorwärmung ein paar Sekunden lang ein, um einen Motorausfall aufgrund von 
Eisbildung zu vermeiden. 
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Die H-TASTE ist der Kippschalter für die Vergaservorwärmung. Die CARB HEAT- 
Anzeige (Vergaservorwärmungsanzeige) auf dem Instrumentenbrett zeigt an, ob die 
Vergaservorwärmung eingeschaltet ist oder nicht. 

Mit der Maus können Sie durch Anklicken der CARB HEAT-Anzeige die 
Vergaservorwärmung an- und abstellen. 


Magnetzündschalter und Steuerung für Mageres Gemisch 


Die M-TASTE ist der Magnetzündschalter. Nachdem Sie die M-TASTE gedrückt haben, 
schreiben Sie eine der folgenden Zahlen (in der obersten Reihe der Haupttastatur), um die 
Schaltung der Magnetzünder festzulegen: 


Zweck Taste Instrumentenanzeige 

Magnetzünder ausschalten 1 AUS 

Linker Magnetzünder ein 2 LINKS 

Rechter Magnetzünder ein 3 RECHTS 

Beide Magnetzünder ein 4 BEIDE 

Motor starten, dann beide 

Magnetzünder ein 5 START 

Mageres Gemisch 

(Motor abgestellt) 0 MAGER 
Beleuchtung 


Mit der Beleuchtungstaste (L) werden die Positionslichter und die Instrumenten- 
beleuchtung sowie das rote rotierende Antikollisionslicht eingeschaltet. An der Spitze 
jedes Flügels befinden sich die Positionslichter, ein rotes zur Linken des Piloten und ein 
grünes zu seiner Rechten. Mit Hilfe dieser Positionslichter können andere Verkehrs- 
teilnehmer Ihren Steuerkurs identifizieren. Die Instrumentenbeleuchtung hilft Ihnen bei 
Nacht, die Instrumente besser zu erkennen. Die Positionslichter und die Instrumenten- 
beleuchtung müssen bei Nachtflügen eingeschaltet sein. 


Es ist allerdings nicht ratsam, die Beleuchtung auch bei Tag einzuschalten. Wenn die 
Nacht anbricht, werden Sie sonst vielleicht feststellen, daß eine Glühbirne in einem 
wichtigen Instrument durchgebrannt ist. Die Glühbirnen werden bei jedem Aufenthalt 
zum Betanken und zur Wartung automatisch ausgewechselt. 


Blitzfeuer 


Fahrwerk 
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Das "L" in der Nähe der Beleuchtungsanzeige erinnert Sie daran, die L-TASTE zum Ein- 
und Ausschalten der Beleuchtung zu verwenden. Sie können auch die 
Beleuchtungsanzeige mit der Maus anklicken. 


Mit der O-TASTE werden die weißen Blitzfeuer des Flugzeuges ein- und ausgeschaltet. 
Die STROB-Anzeige auf dem Instrumentenbrett zeigt den gegenwärtigen Status an. 


Das blinkende weiße Licht des Blitzfeuers ist bei Morgen- und Abenddämmerung und 
bei Nacht im Cockpitmodus sichtbar. Wenn Sie Wolken durchfliegen, werden große 
weiße Lichtblitze ins Cockpit diffundiert, die dem Piloten die Orientierung erschweren. 
Wenn Sie also bei Nacht durch Wolken fliegen, stellen Sie das Blitzfeuer ab. 


Das "O" in der Nähe der Blitzfeueranzeige erinnert Sie daran, zum Einschalten des 
Blitzfeuers die O-TASTE zu verwenden. Sie können auch die STROB-Anzeige mit der 
Maus anklicken. 


Mit der Fahrwerktaste (G) wird das Fahrwerk ein- und ausgefahren. Die Fahrwerkanzeige 
auf dem Instrumentenbrett zeigt den aktuellen Zustand des Fahrwerkes an. Sie brauchen 
das Fahrwerk beim Fliegen nicht einzufahren. Beim Landeanflug müssen Sie sich jedoch 
vergewissern, daß das Fahrwerk ausgefahren ist. Beim Fliegen mit ausgefahrenem 
Fahrwerk erhöht sich der Luftwiderstand, so daß Sie langsam in einen Sinkflug 
übergehen können. 


Das "G" in der Nähe der Fahrwerkanzeige erinnert Sie daran, zum Ein- und Ausfahren 
des Fahrwerks die G-TASTE zu verwenden. Sie können auch die Fahrwerkanzeige mit der 
Maus anklicken. 


Funkbetrieb 


Der Flugsimulator verfügt über verschiedene Arten von Radio- und Kommunikations- 
geräten, darunter zwei Navigationsempfänger und zwei Azimutanzeiger. In diesem 
Abschnitt wird die Einstellung und Verwendung dieser Kommunikationsgeräte erläutert. 
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VOR-Navigationsempfänger (NAV 1 und NAV 2) 


Ein NAV-Empfänger ist eine wichtige Navigationshilfe, mit der Sie VOR (Very high 
frequency Omnidirectional Range)-Funkfeuer empfangen und auf diese Weise erkennen 
können, ob Sie auf eine VOR-Station zufliegen oder sich von ihr entfernen. VORs sind 
Sendestationen, die ein Synchronsignal über eine Rundstrahlantenne in alle Richtungen 
senden. Diesem Signal folgt ein zweites Signal über eine umlaufende Richtantenne. Der 
NAV-Empfänger in Ihrem Flugzeug dekodiert diese Signale, um festzustellen, in 
welchem Winkel oder auf welchem "Radial" Sie sich befinden. Unter Radialen versteht 
man gebündelte Leitstrahlen, die von der VOR-Station in alle Richtungen gesendet 
werden, ähnlich wie die Speichen bei einem Rad. 


Da Ihnen zwei NAV-Empfänger zur Verfügung stehen, können Sie auf zwei VOR- 
Funkfeuer gleichzeitig umschalten. So haben Sie die Möglichkeit, einen Crosscheck 
(Kontrolle und Gegenkontrolle) Ihrer Position durchzuführen. 


Um das richtige Signal empfangen zu können, müssen Sie Ihren NAV-Empfänger auf 
eine VOR-Frequenz einstellen. In einem richtigen Flugzeug werden die Frequenzen mit 
zwei Knöpfen gerastet. Mit dem einen Knopf wird der Frequenzbereich in vollen 
Megahertz (MHz) (121, 122, 123 etc.) eingestellt, während mit dem anderen die 
Teilfrequenzen von 50 Kilohertz (kHz) (.00, .05, .10, etc.) gerastet werden. Es gibt 
heutzutage zwar schon viele neue Modelle mit 720 Kanälen und 25 kHz-Kanalabständen, 
aber keine dieser Zwischenfrequenzen ist im Flugsimulator implementiert. 


Einstellen der Frequenz des Navigationsempfängers 


1. Drücken Sie die NAV-TASTE (N). 


2. Wenn Sie einen anderen als den zuvor eingestellten Navigationsempfänger einstellen 
wollen, drücken Sie ı für NAV 1 oder 2 für NAV 2. 


3. Drücken Sie dann die Taste ° oder ß, um die Frequenzeinstellung solange vor- und 
rückwärts zu korrigieren, bis Sie die gewünschte MHz-Frequenz erreicht haben. 


4. Um die Teilfrequenz einstellen zu können (.00, .05, .10, etc.), müssen Sie die N- 
TASTE zweimal schnell hintereinander drücken und anschließend wie vorher die Taste 
’ oder ß, um die richtige Einstellung zu rasten. 


Um z.B. von 111 MHz zu 113 MHz vorzurasten, drücken Sie N, ’,’. Um von .55 zu .40 
zu gehen, drücken Sie N, N, und dreimal die ß-TASTE. Weitere Informationen über die 
Verwendung der NAV-Empfänger finden Sie unter "VOR-Navigation" in Kapitel 16, 
"Navigationskurs". 


Sie können die NAV-Empfänger auch mit der Option B, NAV-Empfänger, des Menüs 
Nav/Kom einstellen. 
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Um die NAV-Frequenzen mit der Maus einzustellen, klicken Sie auf die Ziffern, die Sie . 
ändern wollen. Die Frequenz im vollen Megahertz und die Teilfrequenz werden separat 
eingestellt. Um die Einstellung zu verringern, klicken Sie auf die linke Seite der Ziffern; 
um die Einstellung zu vergrößern, klicken Sie auf die rechte Seite der Ziffern. Klicken 
Sie zur Einstellung immer mit der linken Maustaste; durch das Klicken mit der rechten 
Maustaste wird die Maus in den Steuerknüppelmodus umgeschaltet. 


Mit dem NAV-Empfänger kann man auch den ILS-Landekurssender und den Gleitwinkel 
anpeilen. Wenn Sie sich näher über den Instrumentenflug informieren wollen, sollten Sie 
in einem Fliegerhandbuch nachschlagen. 


Azimutanzeiger (OBI) 


Der Azimutanzeiger ist mit dem NAV-Empfänger zum Empfang von VOR-Sendern 
gekoppelt. Der Azimut- oder VOR-Anzeiger ist ein im Instrumentenbrett eingebautes 
Instrument, mit dem Sie errechnen können, auf welchem Radial sich Ihr Flugzeug gerade 
befindet. Außerdem können Sie mit Hilfe dieses Gerätes entlang den Radialen auf eine 
VOR-Station zufliegen oder sich von ihr entfernen. 


Es stehen Ihnen zwei Azimutanzeiger zur Verfügung. Der obere (Bild 1.1, Punkt 8) 
bezieht sich auf den NAV 1-Empfänger, der untere (Bild 1.1, Punkt 9) auf den 
NAV 2-Empfänger. 


Setzen des Azimutanzeigers 


1. Drücken Sie die VOR-TASTE (V). 


2. Wenn Sie einen anderen als den zuvor gewählten Azimutanzeiger einstellen wollen, 
geben Sie 1 für den oberen Azimutanzeiger oder 2 für den unteren ein. 


3. Dann drücken Sie die ’- oder ß-TASTE, um den richtigen Kurs und wechselseitige 
Kursanzeigen zu wählen. 


Bei jedem Tastendruck wird der Kursgeber um zwei Grad verstellt. Wenn Sie die 
'TASTE gedrückt halten, können Sie schnell durch die Gradeinstellungen gehen. 


Der Buchstabe "V" auf dem Knopf des Azimutanzeigers erinnert Sie daran, die V-TASTE 
zur Einstellung des Azimutanzeigers zu verwenden. Sie können die Option B, NAV- 
Empfänger, des Menüs Nav/Kom auch zur Einstellung des Azimutanzeigers 
verwenden. 


Um die Einstellung des Azimutanzeigers mit der Maus zu ändern, klicken Sie auf die 
rechte oder linke Seite der Ziffern. Klicken Sie auf die linke Seite der Ziffern, um die 
Kurswerte zu vermindern; klicken Sie auf die rechte Seite, um sie zu erhöhen. Die drei 
Ziffern werden zusammen eingestellt. Klicken Sie zum Ändern einer Einstellung immer 
mit der linken Maustaste; mit der rechten Maustaste wird die Maus in den 
Steuerknüppelmodus umgeschaltet. 
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Der Azimutanzeiger 2 und die ADF-Anzeige müssen sich einen Platz auf dem 
Instrumentenbrett teilen. Wie man zwischen Azimutanzeiger 2 und ADF hin- und 
herschaltet, erfahren Sie unter "ADF/VOR-Schalter" später in diesem Kapitel. 


Sender des Distanzmeßgerätes (DME) und Geschwindigkeit über Grund 


Das DME teilt Ihnen mit, wie viele Seemeilen Sie von der Station entfernt sind, die von 
NAV 1 empfangen wird. Sie können NAV 2 als Alternative für den Sender des DME 
auswählen, indem Sie die B-TASTE drücken. Die Zahl neben dem DME auf dem 
Instrumentenbrett (siehe Bild 1.1) gibt an, ob NAV I oder 2 als Sender ausgewählt ist. 


Das DME mißt außerdem die Geschwindigkeit auf eine Station zu, falls Sie direkt auf 
diese Station zufliegen. Um zu erfahren, wie hoch Ihre Geschwindigkeit ist, drücken Sie 
die F-TASTE. Die Geschwindigkeit über Grund wird in Knoten (1,8 km/h) angezeigt, bis 
Sie die F-TASTE erneut drücken. 


ADF-Navigationsempfänger 


Unter ADF (Automatischer Richtungsfinder) versteht man ein System, das Ihr Flugzeug 
auf ungerichteten Funkfeuern leitet. Sie können den ADF-Empfänger auf einen 
dreistelligen Frequenzcode einstellen. Bevor Sie den ADF benutzen können, müssen Sie 
ihn erst aktivieren. In aktiviertem Zustand ersetzt der ADF-Anzeiger den Azimutanzei ger 
2 (NAV 2-Anzeiger) auf dem Instrumentenbrett. 


Aktivieren des ADF-Empfängers und Einstellung der Frequenz 


1. Wählen Sie Option E, ADF, aus dem Menü NAV/KOM. 
2. Schalten Sie die Option 4, ADF-Gerät aktivieren, ein. 
3. Drücken Sie die LEERTASTE, um das Menü zu verlassen. 
4. Drücken Sie N2, um ADF auszuwählen. 


5. Stellen Sie die Frequenz ein, indem Sie N (linke Ziffer), NN (mittlere Ziffer) oder NNN 
(rechte Ziffer) drücken, gefolgt von der ’- oder B-TASTE. 


Um die Maus zu verwenden, klicken Sie auf die Ziffer, die Sie ändern wollen. Sie 
drei Ziffern werden separat eingestellt. Klicken Sie zum Ändern einer Einstellung 
immer mit der linken Maustaste; mit der rechten Taste wird die Maus in den 
Steuerknüppelmodus umgeschaltet. 
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Kommunikations-Empfänger (KOM-Funk) 


Mit dem KOM-Empfänger können Sie die ATIS (Automatischer Informationsdienst) 
einschalten, über die Sie regelmäßig Informationen über Wetter, Flugplatz und Landung 
erhalten. Im Anhang finden Sie die ATIS-Frequenzen für jeden Flughafen, auf dem 
dieser Informations-service angeboten wird. Die Frequenz des KOM-Empfängers wird 
genauso eingestellt wie die des NAV-Empfängers. Wenn Sie die Frequenz des KOM- 
Empfängers über die Tastatur einstellen wollen, drücken Sie statt der N-TASTE jetzt die 
C-TASTE. 


Transponder 


Gelegentlich werden Sie von der Flugverkehrskontrolle aufgefordert, einen vierstelligen 
Code (Squawk) zu senden. Die Meldung der ATC wird über die obere Hälfte Ihres 
Bildschirmes rollen. Das Antwortsignal Ihres Transponders (und damit Ihr Flugzeug) 
wird von der ATC auf dem Radarschirm identifiziert. 


Zur Einstellung des Transponders tippen Sie T (linke Ziffer), TT (zweite Ziffer), TTT 
(dritte Ziffer) oder TTTT (vierte Ziffer) und anschließend die Taste ’ oder ß, um die 
gewählte Ziffer zu verringern oder zu erhöhen. 


Mit der Maus klicken Sie auf die Ziffer, die Sie ändern wollen. Die vier Ziffern werden 
unabhängig voneinander eingestellt. Klicken Sie zum Ändern einer Einstellung immer 
mit der linken Taste; mit der rechten Taste wird die Maus in den Steuerknüppelmodus 
umgeschaltet. 


Einstellung der Fluginstrumente 


Der Höhenmesser und der Kurzanzeiger müssen in regelmäßigen Zeitabständen während 
des Fliegens kalibriert werden. 


Höhenmesser 


Um den Höhenmesser auf den gegenwärtig herrschenden barometrischen Luftdruck 
einzustellen, müssen Sie die A-TASTE drücken. Bei diesem Tastendruck kann sich die 
Anzeige des Höhenmessers ändern. Wenn die Option Realität des Menüs Sim auf 
Realistisch eingestellt ist, sollten Sie zur Gewährleistung einer akkuraten Höhenanzeige 
die A-TASTE mehrere Male pro Stunde drücken. 


Der Buchstabe "A" auf dem Einstellknopf für den Höhenmesser erinnert Sie daran, die A- 
TASTE zur Kalibrierung des Höhenmessers zu verwenden. Sie können auch den 
Einstellknopf anklicken, um die Höhenmesseranzeige zu korrigieren. 
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Kursanzeiger (Kreiselkompaß) 


Mit der D-TASTE können Sie den Kursanzeiger auf denselben Wert wie den 
Magnetkompaß einstellen. Im Gegensatz zum Kursanzeiger, der mit der Zeit geringfügig 
vom richtigen Anzeigewert abweicht, gibt der Magnetkompaß immer korrekte Werte an, 
sobald er sich nach einer Kurvendrehung wieder "gesetzt" hat. Sie sollten sich allerdings 
immer vergewissern, daß er sich auch wirklich gesetzt hat, damit Sie den Kurs richtig 
festlegen. 


Der Buchstabe "D" auf dem Einstellknopf für den Kursanzeiger erinnert Sie daran, die 
D-TASTE zum Kalibrieren des Kurzanzeigers zu verwenden. Sie können auch diesen 
Einstellknopf mit der Maus anklicken, um den Kursanzeiger einzustellen. 


Fliegen mit dem Flugsimulator 


Fliegen mit dem einmotorigen Flugzeug 
Fliegen mit dem Business Jet 
Fliegen mit dem Segelflugzeug 
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Entwerfen eines Flugzeuges 


Fliegen mit dem Flugsimulator 


In diesem Abschnitt können Sie sich mit den Grundlagen des Fliegens einer einmotorigen 
Maschine, eines Business Jets und eines Segelflugzeuges vertraut machen. Außerdem 
lernen Sie, wie Sie Ihr eigenes Flugzeug entwerfen können. 


In Kapitel 3, "Fliegen mit dem einmotorigen Flugzeug", erfahren Sie zunächst einiges 
über das Flugzeug und seine Instrumente, bevor Sie lernen, wie man über das Rollfeld 
fährt, startet, steigt, Kurven dreht und schließlich landet. 


In Kapitel 4, "Fliegen mit dem Business Jet" werden die Instru m 
des Gates Learjet 25G und anschließ 


Aufirieb- 
ängerung ee Flugzeit ausnutzen können. 


et 6 wird erklärt, wie die von Ihnen entworfenen Flugzeuge ausgewählt, 
programmiert und gespeichert werden. 


3 Fliegen mit dem einmotorigen 
Flugzeug 


Ziel dieser Flugsimulation in einem einmotorigen Flugzeug ist es, die Aktionen und 
‚Reaktionen eines richtigen Flugzeuges so genau wie möglich wiederzugeben. Das 
Flugsimulator-Flugzeug ist nach dem Vorbild einer Cessna Turbo Skylane RG II gebaut 
worden, entspricht also im Prinzip einer Cessna 182 mit Einziehfahrwerk, Motor mit 
Turboaufladung und anderen Leistungsmerkmalen. Beim Flugsimulator können Sie nicht 
alle Motoreigenschaften oder Verstellmöglichkeiten für den Propeller simulieren. Wenn 
Sie jedoch an diesen Daten interessiert sind, erfahren Sie hierüber mehr im Abschnitt 
"Leistungsdaten" im Anhang C. 


In diesem Kapitel können Sie sich über die Grundlagen des Fliegens informieren. Nach 
einer stufenweisen Einführung in die "Geheimnisse" Ihres Flugzeuges werden Sie alles 
über Instrumentenchecks, Befahren des Flugplatzes, Starten, Steigen, Kurvenfliegen und 
Landen erfahren. 


In diesem Lernabschnitt wird ausschließlich die Tastatur verwendet. Wenn Sie eine Maus 
oder einen Joystick haben, können Sie natürlich auch diese Steuerhilfen entsprechend 
benutzen. 


Sichtflug 


Wenn Sie den Flugsimulator starten, stehen Sie Richtung Norden auf einer Piste in Meigs 
Field (einem kleinen Flugplatz auf einer Halbinsel im Lake Michigan) in Chicago. Am 
Horizont zu Ihrer Linken (Nordwest) können Sie das John Hancock-Gebäude sehen. Sie 
werden jetzt starten und über dem Lake Michigan steigen. 
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Sie stehen in der Warteschlange, um gleich zu starten. Wenn Sie beim Einrichten des 
Flugsimulators den Normalflugmodus aus dem Menü Modus und weder die Option 
Dynamische Szenerie noch Wettererzeugung aus dem Menü Umwelt gewählt haben, 
dann ist das Wetter schön: blauer Himmel und hellgrüner Erdboden deuten darauf hin, 
daß es ein schöner Tag ohne ein Wölkchen am Himmel und ohne Wind werden wird. 
Alles in allem ideales Wetter für einen Flug nach Sichtflugregeln (VFR — Visual Flight 
Rules). Haben Sie die Option Normaler Flugmodus nach Systemdatum und -zeit und 
Wetter nach Zufall gewählt, so könnte Ihnen ein Nachtflug oder ein Flug bei bewölktem 
oder windigem Wetter bevorstehen. 


Bei einem Flug nach Sichtflugregeln (kurz Sichtflug genannt) müssen Sie sich zur 
Orientierung und Navigation auf Bezugspunkte am Boden und einen klaren Horizont 
verlassen können. Bis Sie vom Boden abheben, ist die Navigation zunächst zweitrangig. 
Die wichtigsten Instrumente für Ihren ersten Sichtflug sind der Fahrtmesser und der 
Höhenmesser. Sie werden zunächst nur die primären Fluginstrumente sowie die 
Positionsanzeigen für Querruder, Seitenruder, Höhenruder und Motorleistung (Drossel) 
benötigen. Konzentrieren Sie sich bei Ihrem ersten Flug auf das, was Sie aus dem Fenster 
sehen können, und achten Sie auf Relation des Fensters zu Höhe, Eigengeschwindigkeit, 
Schräglage und Nickbewegung des Flugzeuges. 


Kennenlernen des Flugzeuges 


Nehmen Sie sich einen Moment Zeit, um das 3D-Fenster auf Ihrem Bildschirm genau 
anzusehen. Hier können Sie jetzt nach vorne aus den Windschutzscheiben des 
Flugzeuges hinaussehen. 


Benutzen Sie den Sichtwähler, um nach rechts sehen zu können (drücken Sie die 
ROLLEN-FESTSTELLTASTE und BILD? auf dem numerischen Tastenfeld). Probieren Sie 
auch andere Perspektiven aus, und kehren Sie dann zur Sicht nach vorne zurück, indem 
Sie die ROLLEN-FESTSTELLTASTE und die NACH OBEN-TASTE auf dem numerischen 
Tastenfeld drücken. 


Instrumentenchecks 


1. Überprüfen Sie zunächst Ihre Höhe. Die Höhe wird vom Höhenmesser in Fuß über 
dem Meeresspiegel gemessen. Obwohl Sie den Boden noch gar nicht verlassen 
haben, zeigt der Höhenmesser eine Höhe von 592 Fuß an, also die Höhenlage des 
Flugplatzes Meigs Field. 


2. Überprüfen Sie jetzt den Kompaß. Er zeigt an, daß Sie eine 0-Grad-Position 
einnehmen. Eine 270-Grad-Anzeige würde bedeuten, daß Ihr Flugzeug nach Westen 
zeigt. 
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3. Achten Sie auf den Kursanzeiger. Er zeigt Ihre Richtung bei 0-Grad-Position an. Die 
Anzeigewerte des Kompasses und Kursanzeigers sind ähnlich, aber selten identisch. 
Die Kreiselpräzision und Erdrotation führen dazu, daß der Kursanzeiger nach einer 
kurzen Zeit abweichende Werte angibt. Im Modus Realität müssen Sie den 
Kursanzeiger mehrere Male pro Stunde an die Magnetkompaßwerte anpassen, indem 
Sie die D-TASTE für den Kreiselkompaß drücken. 


4. Für das Befahren des Flugplatzes wählen Sie am besten das Kartenfenster. Ergreifen 
Sie die günstige Gelegenheit, um ein wenig mit dem Kartenfenster zu 
experimentieren. Aktivieren Sie das Kartenfenster mit der NUM-FESTSTELLTASTE. Um 
das Bild etwas näherrücken zu lassen (Zoomen), tippen Sie schnell hintereinander auf 
die Taste ° der Haupttastatur. Um Ihr Blickfeld zu erweitern, drücken Sie die 
ß-TASTE. 


Ihr Motor ist schon gestartet. (Beim Starten des Programmes startet er automatisch.) 
Trotzdem haben Sie nicht genügend Energie, um sich von der Stelle zu bewegen. Der 
Fahrtmesser zeigt erst dann etwas an, wenn das Flugzeug eine Geschwindigkeit von 40 
Knoten hat. Keine Anzeige auf dem Fahrtmesser und eine unveränderte Sicht aus dem 
Fenster bedeutet, daß Ihr Flugzeug immer noch auf der Stelle steht. 


Bewegen des Steuerknüppels und Seitenruders 


1. Experimentieren Sie mit dem Querruder. Drehen Sie den Steuerknüppel ganz nach 
links, dann ganz nach rechts, indem Sie die NACH LINKS- und NACH RECHTS-TASTEN 
drücken. Achten Sie einmal darauf, welche Auswirkungen die Bewegungen der 
Querruder auf die Positionsanzeige für die Querruder haben. 


2. Versuchen Sie dasselbe mit den Höhenrudern durch Drücken der NACH UNTEN- und 
NACH OBEN-TASTEN; achten Sie auch hier auf die Reaktion der Positionsanzeige für 
die Höhenruder. 


3. Experimentieren Sie danach mit den Seitenruderpedalen, indem Sie die ENDE- und 
BILD\-TASTEN auf der numerischen Tastatur drücken. Um das Flugzeug drehen zu 
können, müssen Sie in Bewegung sein. 


Fürs erste achten Sie also nur darauf, welche Auswirkungen die Bewegungen der 
Seitenruder auf die entsprechende Positionsanzeige haben. Sicher haben Sie bemerkt, 
daß sich die Seiten- und Querruder gemeinsam bewegen. Beim Flugmodus mit 
eingeschalteter Autokoordination bilden sie eine Einheit. (Sie befinden sich beim 
Starten des Programmes automatisch im Flugmodus mit Autokoordination.) Im 
Flugmodus ohne Autokoordination bewegen sich die Ruder unabhängig voneinander. 


4. Sie können die Ruder in eine neutrale Stellung bringen, indem Sie die Taste in der 
Mitte der numerischen Tastatur drücken. 
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Einmal rund um den Flughafen 


Sie stehen auf der Startbahn und sind bereit, zu starten. Während Sie sich noch auf dem 
Boden befinden, sehen Sie alle Objekte am Horizont. Alle Dinge in Ihrem Blickfeld sind 
am Horizont angeordnet. 


1. Sollten Sie Ihr Kartenfenster noch nicht aktiviert haben, drücken Sie jetzt die NUM- 
FESTSTELLTASTE. 


2. Benutzen Sie die ’- oder ß-TASTE, um solange zu "zoomen", bis Sie sich einen guten 
Überblick über Ihre Position auf dem Flugplatz verschafft haben. 


3. Fangen Sie nun langsam an zu fahren oder rollen, indem Sie etwas Gas geben. Für 
den Augenblick reicht es, wenn Sie die Drosselklappe um eine Stellung weiter öffnen, 
d.h. die Taste zur Erhöhung der Motorleistung (die 9 auf der numerischen Tastatur) 
einmal drücken. 


4. Benutzen Sie die Seitenruderpedale zur Steuerung des Flugzeuges. Drehen Sie das 
Ruder nach links und rechts (durch Drücken der Tasten für das linke und rechte 
Seitenruder), um das Flugzeug die Startbahn entlang zu steuern. Versuchen Sie, auf 
der Mittelmarkierung der Startbahn zu bleiben. Drücken Sie auf die Taste in der Mitte 
(die 5 auf der numerischen Tasten), um die Seitenruder und das Bugrad schnell in 
eine neutrale Stellung zu bringen, so daß Sie geradeaus rollen können. 


5. Üben Sie das Befahren des Rollfeldes. Wenn Sie plötzlich anhalten müssen, nehmen 
Sie die Motorleistung zurück und betätigen die Bremsen, indem Sie mehrere Male auf 
die BREMSTASTE (.) drücken. Wenn Sie langsam ausrollen und dann stehenbleiben 
wollen, reduzieren Sie die Motorleistung auf Null, indem Sie die Taste für das 
Abstellen des Motors drücken. 


Verfahrensweise beim Absturz 


Bei einem Absturz wird Ihr 3D-Bildschirm eine Zeitlang gelöscht sein. Wenn Sie mit 
einem Objekt zusammenstoßen oder abstürzen, erscheint das Wort ABSTURZ auf Ihrem 
Bildschirm. Bei einer Landung im Wasser erhalten Sie die Meldung WASSER auf dem 
Bildschirm. In beiden Fällen kehrt der Flugsimulator wieder in die vorgegebene 
Ausgangsposition zurück. Sie befinden sich also wieder genau da, wo Sie mit der 
Simulation angefangen haben. 
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Checks vor dem Start 


Jetzt wissen Sie also schon alles über das Befahren des Rollfeldes und können sich auf 
den Start vorbereiten. 


1. 


Fahren Sie zu einem beliebigen Ende der Startbahn (aktive Startbahnen können Sie 
an einer Zahl an beiden Enden der Startbahnen erkennen). 


. Nehmen Sie die Motorleistung weg, und lassen Sie sich ausrollen, bis Sie stehen 


bleiben. Falls Sie bremsen müssen, drücken Sie mehrmals hintereinander die 
BREMSTASTE (.). 


Jetzt müssen Sie alle vor dem Start notwendigen Checks durchführen, um 
sicherzustellen, daß alle Funktionen und Geräte in Ordnung sind. 


. Checken Sie die Höhenruder, indem Sie sie heben und senken und dann in ihre 


neutrale Lage bringen. 


. Prüfen Sie die Seiten- und Querruder auf die gleiche Weise. Bringen Sie sie zum 


Schluß ebenfalls in ihre neutrale Position. 


. Checken Sie die Motoranzeigen. Prüfen Sie den Öldruck. Die Öldruckanzeige sollte 


zwischen L(ow) und H(igh), also niedrig und hoch, zentriert sein. Vergewissern Sie 
sich außerdem, daß Sie genügend Treibstoff haben (checken Sie beide 
Tankanzeigen). 


. Zum Schluß achten Sie auf den Flughafenverkehr, und rollen Sie dann auf die 


Startbahn. Vergleichen Sie die Anzeigen des Kursanzeigers und des 
Magnetkompasses miteinander. Wenn sie voneinander abweichen, drücken Sie die 
Taste (D) für den Kreiselkompaß, nachdem der Magnetkompaß sich gesetzt hat. 


Wenn alle Systeme in Ordnung sind, sind Sie zum Start bereit. 


Start 


Bevor Sie starten, möchten Sie vielleicht erst die nächsten Abschnitte über Horizontal- 
und Geradeausflug, Kurven sowie Gleit- und Sinkflüge lesen. Sie können die Simulation 
jederzeit durch die PAUSE-TASTE (P) anhalten. Wenn Sie fortfahren möchten, drücken Sie 
erneut die P-TASTE. 


1 


. Stellen Sie das Kartenfenster ab, indem Sie zweimal schnell hintereinander die NUM- 


FESTSTELLTASTE drücken. 


. Schalten Sie mit der ROLLEN-FESTSTELLTASTE und dann mit der NACH OBEN-TASTE 


auf die Sicht nach vorne um. 
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Beschleunigen auf der Start- und Landebahn 


Steigen 


1. Geben Sie Vollgas. 


2. Sobald Sie sich auf der Start- und Landebahn bewegen, steuern Sie mit dem 
Seitenruder, stellen es auf einen geraden Kurs ein, und versuchen Sie, Zick-Zack- 
Fahren zu vermeiden. (Wenn Sie die mittlere Taste drücken, bringen Sie das 
Seitenruder in eine neutrale Position.) 


3. Sie werden bemerken, daß der Fahrtmesser die Geschwindigkeitserhöhung schon 
registriert. Das Zurückziehen des Steuerhorns und Heben der Flugzeugnase vom 
Boden bezeichnet man als Rotation. Sobald die Flugzeugnase eine Nickbewegung 
nach oben macht, zeigt das Variometer positive Werte an. 


4. Sie schweben in der Luft. Nehmen Sie das Gas um eine Stellung zurück, und bereiten 
Sie sich durch zweimaliges Drücken der Taste 8 auf einen langsamen Steigflug vor. 


5. Werfen Sie einen Blick aus dem Rückfenster, indem Sie die ROLLEN-FESTSTELLTASTE 
und NACH UNTEN-TASTE drücken. Schauen Sie wieder nach vorne, indem Sie die 
ROLLEN-FESTSTELLTASTE und NACH OBEN-TASTE drücken. 


Mit dem Flugsimulator steigen Sie, wie ein richtiges Flugzeug, ganz von alleine, so daß 
Sie nicht ständig neue Einstellungen vornehmen müssen. Wenn Sie genau nach 
Anleitung gestartet sind, müßten Sie jetzt langsam, aber sicher steigen. 


1. Um Ihre Steigrate zu erhöhen, müssen Sie mehr Gas geben. 


2. Heben Sie die Höhenruder um so viel an, daß Sie eine konstante Fluggeschwindigkeit 
halten können. Durch das Heben der Höhenruder verwandelt sich die 
Fluggeschwindigkeit in Steiggeschwindigkeit. 


Einstellen der Motorleistung 


Versuchen Sie nicht, die Steigrate zu erhöhen oder zu reduzieren, indem Sie einfach nur 
die Höhenruder heben oder senken. Gleichzeitig müssen Sie nämlich auch die 
Motorleistung einstellen, um eine konstante Fluggeschwindigkeit halten zu können. 
Wenn Sie die Höhenruder heben, ohne gleichzeitig mehr Gas zu geben, wird sich Ihre 
Steigrate zwar für ein paar Sekunden erhöhen, aber dann wird Ihr Flugzeug an Vortrieb 
verlieren, und Ihre Fluggeschwindigkeit wird fallen. Dies kann zu einem Durchsacken 
Ihrer Maschine führen. Andererseits wird durch Gasgeben ohne gleichzeitiges Senken 
der Höhenruder zwar Ihre Geschwindigkeit, jedoch nicht unbedingt Ihre Steigrate erhöht. 
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Es ist eine ganz wesentliche Voraussetzung für erfolgreiches Fliegen, daß Sie diesen 
Zusammenhang zwischen Einstellung der Höhenruder und der Drosselklappe verstehen. 
Geschwindigkeit, Steiggeschwindigkeit, Höhenruder und Drosselklappenstellung sind 
eng miteinander verbunden. Diesen Zusammenhang werden Sie erst durch praktisches 
Üben richtig verstehen können. 
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Horizontal- und Geradeausflug 


Wenn Sie eine Höhe von 3000 Fuß erreicht haben, gehen Sie allmählich vom Steigflug in 
den Horizontal- und Geradeausflug über. 


1. Senken Sie die Höhenruder, und nehmen Sie etwas Gas weg, um auf eine vernünftige 
Geschwindigkeit (etwa 120 Knoten) zu kommen, ohne daß Sie dabei an Höhe 
gewinnen oder verlieren. Machen Sie nicht den Fehler, dem Variometer nachjagen zu 
wollen. Verlassen Sie sich stattdessen auf den Höhen- und auf den Fahrtmesser, die 
Ihnen anzeigen, ob Sie geringe Korrekturen in der Gas- oder Höhenrudereinstellung 
vornehmen müssen. Sobald Sie sich im Horizontal- und Geradeausflug befinden, wird 
Ihre Variometeranzeige fast auf Null fallen. 


2, Werfen Sie von Zeit zu Zeit einen Blick auf den Höhenmesser, damit Sie nicht 
unbemerkt an Höhe verlieren. Sollten Sie doch an Höhe verlieren, geben Sie mehr 
Gas, oder heben Sie die Höhenruder. 
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Einsatz der Quer- und Seitenruder in Kurven 


Sie können Kurven fliegen, indem Sie eine Schräglage einnehmen und das Flugzeug in 
die gewünschte Richtung gieren. Während die Querruder für die Schräglage eines 
Flugzeuges verantwortlich sind, wird mit dem Seitenruder das Gieren eingestellt (von 
links nach rechts). Im Flugmodus mit Autokoordination sind die Quer- und Seitenruder 
miteinander verbunden, so daß Sie zur Steuerung Ihrer Schräglage nur die Querruder zu 
benutzen brauchen. 


1. Bewegen Sie das Querruder eine Stellung nach links. Ihr Flugzeug wird eine 
Schräglage nach links einnehmen. Achten Sie einmal darauf, wie die Schräglage auf 
Ihrem Fluglageanzeiger angegeben wird. 


2. Wenn die Schräglage die 20-Grad-Marke erreicht, müssen Sie das 
Querruder/Seitenruder in eine neutrale Stellung bringen. 


Bitte umblättern 
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3. Prüfen Sie nochmals den Fluglageanzeiger und Wendekoordinator. Sie fliegen eine 
Kurve. 


Sie werden solange im Kurvenflug fliegen, bis Sie aus der Kurve "ausleiten". Der 

Flugsimulator ist durch den V-Winkel der Tragflächen erfreulich kippsicher. Wenn 
Sie also nicht durch manuelle Steuerung aus der Kurve ausleiten wollen, wird sich 
das Flugzeug nach ein paar Flugminuten schließlich von selbst auf Geradeauskurs 
begeben. 


4. Um aus einer Kurve auszugleiten, betätigen Sie das andere Querruder, bis Ihr 
Fluglageanzeiger angibt, daß sich Ihr Kurs stabilisiert hat. Das Timing ist der 
wichtigste Faktor beim Ausgleiten aus einer Kurve. Eine allgemeine Regel besagt, 
daß Sie das andere Quer-/Seitenruder betätigen sollten, sobald Ihr Kursanzeiger 
weniger als 10 Grad unter Ihrem gewünschten Steuerkurs anzeigt. Wenn Sie z.B. auf 
einem Steuerkurs von 180 Grad bleiben wollen, beginnen Sie mit dem Ausleiten, 
wenn Ihr Kompaß einen Steuerkurs von 170 Grad anzeigt. Es wird einige Zeit dauern 
bis Sie Ihre Position wieder neutralisiert haben. Sie sind während des Ausleitens 
immer noch in Schräglage, so daß Sie auch während des Neutralisierens den 
Kurvenflug fortsetzen. 


’ 


5. Achten Sie unbedingt auf den Höhenmesser, wenn Sie eine Kurve geflogen sind. In 
Kurven verlieren Sie an Höhe, d.h. je steiler die Schräglage, desto größer der 
Höhenverlust. Um dies zu kompensieren, müssen Sie die Höhenruder beim 
Kurvenfliegen etwas heben. 


Gleit- und Sinkflüge 


Bei Gleitflügen mit wenig oder gar keinem Motorantrieb verlieren Sie an Höhe. Eine 
gute Gleittechnik ist eine wesentliche Voraussetzung für einen gelungenen Landeanflug. 


Beim Steigflug haben Sie mehr Gas gegeben und die Höhenruder gehoben, um an Höhe 
zu gewinnen. Es scheint nur logisch, daß beim Sinken genau das Gegenteil zu tun ist, d.h. 
die Höhenruder zu senken und Gas wegzunehmen. Dies bezeichnet man jedoch nicht 
unbedingt als gute Gleittechnik. Wenn Sie Gas wegnehmen, senkt sich die Nase des 
Flugzeuges. Die Fluggeschwindigkeit erhöht sich, sobald Sie Gas wegnehmen und die 
Höhenruder unverändert lassen oder sie senken. 


1. Um zu sinken, müssen Sie etwas Gas wegnehmen. 


2. Heben Sie die Höhenruder geringfügig an. Damit halten Sie eine konstante 
Fluggeschwindigkeit und verhindern, daß die Flugzeugnase sich senkt. Erst nach 
einiger Flugerfahrung werden Sie beurteilen können, wie weit Sie die Höhenruder 
anheben müssen. Beobachten Sie Ihre Außenwelt, während Sie Gas wegnehmen. 
Achten Sie außerdem auf das Nickverhalten Ihres Flugzeuges während des 
Gleitfluges. 
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3. Üben Sie das Gleiten. Steigen Sie auf 5000 Fuß, neutralisieren Sie Ihre Position und 


nehmen Sie Gas weg. Sie werden jetzt bei hoher Geschwindigkeit sinken. Wenn Ihre 
Fluggeschwindigkeit bedrohlich hoch wird (etwa 140 Knoten), heben Sie die 
Höhenruder um eine Stellung an. Dadurch wird die Flugzeugnase steigen, so daß Sie 
Ihren Sturzflug wieder ausgleichen können. 


Sie können den Gleitwinkel auch vergrößern oder die Fluggeschwindigkeit verringern, 
indem Sie die Klappen betätigen. Das ist besonders hilfreich, wenn Sie beim Landeanflug 
zu hoch fliegen. Die Klappen tragen auch zu einer Verminderung der 
Überziehgeschwindigkeit beim Landeanflug und bei der Landung selbst bei. 


Üben Sie Gleit- und Sinkflüge. 


Landung 


Eine korrekte und sichere Landung ist wohl die größte Herausforderung für jeden 
Piloten. Im wesentlichen besteht eine Landung darin, daß Sie ein oder zwei Fuß über der 
Landebahn fliegen, und dann die Geschwindigkeit verringern, bis das Flugzeug 
durchsackt und aufhört, zu fliegen. 


1. 


Senken Sie das Flugzeug soweit ab, daß Sie die Landebahn sehen können. Jede aktive 
Landebahn ist durch eine Nummer an beiden Enden gekennzeichnet. Richten Sie sich 
bei der Landung nach der Mittelmarkierung der Landebahn. 


. Wenn Sie die Landebahn gefunden haben, richten Sie Ihr Flugzeug danach aus und 


fliegen mit etwa 70 Knoten darauf zu. 


. Falls Sie das Fahrwerk beim Fliegen nicht eingezogen haben, ist es jetzt bereits 


ausgefahren. Ist dies nicht der Fall, dann fahren Sie es durch Drücken der 
Fahrwerktaste (G) aus. 


. Nehmen Sie Gas zurück, und heben Sie die Höhenruder soweit an, daß Sie einen 


Landeanflug konstant bei 70 Knoten halten können. Ihr Gleitanflug sollte ziemlich 
steil sein. Ein Motorausfall während eines steilen Gleitanfluges wird sich kaum auf 
Ihren Aufsetzpunkt auswirken. Ein Motorausfall während eines langen, flachen 
Motorgleitfluges könnte jedoch dazu führen, daß Sie schon kurz vor der Landebahn 
landen. 


. Sobald Sie etwa 50 Fuß über der Landebahn fliegen, sollten Sie in den Horizontal- 


und Geradeausflug übergehen, damit Sie später ein oder zwei Fuß über der 
Landebahn sicher im Horizontal- und Geradeausflug fliegen. Diesen Übergang nennt 
man Schwebeflug. 


Bitte umblättern 
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6. 


Sobald Ihr Flugzeug in den Schwebeflug übergeht und an Triebkraft verliert, 
verringert sich Ihre Fluggeschwindigkeit. Wenn das Flugzeug langsamer fliegt, wird 
die Nase sich senken. Heben Sie die Höhenruder, um das Flugzeug ein oder zwei Fuß 
über dem Boden zu halten. Wenn Sie das tun, wird die Flugzeugnase wieder steigen. 
Beim Aufsetzen werden Ihre Höhenruder beinahe ganz nach oben gerichtet sein. 


. Vergewissern Sie sich, daß sich Ihr Seitenruder in Geradeausposition befindet, bevor 


Sie aufsetzen. Mit den Seitenruderpedalen und dem Seitenruder können Sie die 
Bodensteuerung regeln. Sie werden auf der Landebahn niederwippen, wenn Ihre 
Räder nicht geradeaus gerichtet waren. Ein plötzliches Drehen des Flugzeuges auf 
dem Boden (Ausbrechen) kann bei einem richtigen Flugzeug zu schweren 
Beschädigungen führen. 


. Sobald Sie Ihre Geschwindigkeit soweit reduziert haben, daß die Maschine nicht 


mehr länger fliegen kann, wird sie durchsacken und auf der Landebahn aufsetzen. 
Wenn die Geschwindigkeit des Flugzeuges beim Aufsetzen höher als die 
Überziehgeschwindigkeit ist, ist es möglich, daß das Flugzeug von der Landebahn 
springt. 


. Sobald Sie den Boden berühren, werden Sie einen Ton hören und die Landschaft auf 


dem Bildschirm verschwindet. Drücken Sie die BREMSTASTE (.), um die 
Geschwindigkeit langsam zurückzunehmen, und führen Sie das Flugzeug mit dem 
Seitenruder. Bremsen Sie solange, bis Sie endgültig zum Stehen kommen. 


Sie haben Ihren ersten Flug erfolgreich beendet. Um die Grundlagen des Fliegens ein 
wenig einzuüben, bevor Sie sich an schwierigere Flugtechniken wagen, rollen Sie bis 
zum Ende der Landebahn und bereiten Sie sich auf den nächsten Start vor. Vergessen Sie 
nicht, die bereits beschriebenen Checks vor dem Start durchzuführen. 


Eine Methode, Ihr Können beim Landen zu verbessern, besteht darin, das Fliegen in 
Höhe von einem Fuß über der Landebahn zu üben. Sie gewinnen dabei viel Erfahrung auf 
schnellste Weise, indem Sie eine lange Landebahn anfliegen und sie mit einer Höhe von 
einem Fuß überfliegen. So gewöhnen Sie sich an den Flugzustand unmittelbar vor dem 
Absetzen. Um dieses Übungsverfahren auszuprobieren, wählen Sie Oakland 27R- 
Landeanflug aus der Modusbibliothek. 


Betanken und Wartung 


Auf allen Flughäfen (mit Ausnahme der kleinen Grasflächen, die nur eine Start- und 
Landebahn haben), gibt es speziell für Betanken und Wartung vorgesehene Felder. Die 
Flughäfen mit Treibstoffeinrichtungen werden mit einem Sternchen in der Spalte 
"Treibstoff" in Anhang A, "Flughafenverzeichnis" versehen. An den Flughäfen beim 
Flugsimulator weisen die Tank- und Wartungsbereiche viereckige Markierungen (mit 
einem "F" in der Mitte) auf und befinden sich im Rampenbereich. Um Ihr Flugzeug 
betanken und warten zu lassen, müssen Sie in einem dieser Vierecke stehenbleiben. Ihr 
Flugzeug ist in kürzester Zeit aufgetankt, gewartet und wieder startbereit. 


4 Fliegen mit dem Business Jet 


Mit dem Business Jet können Sie in kürzester Zeit an Ihr Ziel gelangen und sich mit der 
Szenerie vertraut machen. Dieser Flugmodus erlaubt es Ihnen, in Höhen bis zu 45.000 
Fuß und mit einer Geschwindigkeit von bis zu 455 Knoten (Mach .82) zu fliegen. 


Flugmerkmale des Learjet 


Die Leistungseigenschaften dieser Simulation entsprechen annähernd denen eines Gates 
Learjet 25G mit Doppelturbinentriebwerk. Weitere Informationen darüber erhalten Sie 
im Anhang C unter "Leistungsdaten". 


Instrumente des Learjet 


Ein Learjet hat zwei Turbinentriebwerke und dementsprechend auch zwei 
Instrumentensätze. Da es sich hier um Turbinenantriebe handelt, unterscheiden sich die 
Instrumente von denen eines Kolbenmotors. Beim Flugsimulator werden jedoch statt der 
doppelt vorhandenen Anzeigen für Turbinengeschwindigkeit, Turbinentemperatur und 
Öltemperatur die Instrumente des einmotorigen Propellerflugzeuges verwendet. Der 
Drehzahlmesser wird neu eingestellt, damit er die Prozentzahl der vollen Drehzahl 
anstelle der absoluten Drehzahl angibt. 


Der Fahrtmesser wird auf Machgeschwindigkeit (Schallgeschwindigkeit, 740 mph auf 
Meereshöhe) justiert. Er gibt anstelle der traditionell nach dem Luftstrom gemessenen 
und angezeigten Fluggeschwindigkeit die wahre Eigengeschwindigkeit an. Die 
angezeigte Eigengeschwindigkeit ist bei langsamen Flugzeugen fast identisch mit der 
wahren Eigengeschwindigkeit. Aufgrund der niedrigen Luftdichtenhöhe beträgt die 
angezeigte Eigengeschwindigkeit bei einem Jet, der mit 45.000 Fuß nahe der 
Überschallgeschwindigkeit fliegt, normalerweise nur einige hundert Knoten. Die Anzeige 
der wahren Eigengeschwindigkeit gibt wesentlich genauer an, wie schnell Sie nun 
tatsächlich fliegen. 


Die übrigen Instrumente für die Learjet-Simulation sind die gleichen wie bei der 
Simulation mit dem einmotorigen Propellerflugzeug. 
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Steuerorgane des Learjet 


Die Steuerorgane des Learjet sind im Grunde genommen die gleichen wie die des 
einmotorigen Propellerflugzeuges. Die Triebwerke reagieren langsamer auf Gasgeben 
weil sie einige Zeit brauchen, bis sie "auf Touren" kommen. 
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Die Sensibilität der Quer- und Seitenruder ist größer. Das Querruder ist schwer zu 
steuern, sobald das Flugzeug außer Kontrolle gerät. Dieses ist dann der Fall, wenn die 
Querruderanzeige unkoordinierte Anzeigen liefert, ohne daß die Möglichkeit besteht, 
über die Tastatur oder die Maus einzugreifen. 


Flugtechniken 


Wenn Sie mit dem Business Jet fliegen, sollten Sie drei Dinge beachten: Steuern Sie das 
Flugzeug nicht abrupt, sondern mit langsamen, gleichmäßigen Bewegungen. Denken Sie 
immer daran, daß der Business Jet nicht so schnell wie ein kleines Flugzeug reagiert, da 
es viel schwerer ist und eine hohe Massenträgheit hat. Als letztes und wichtigstes 
Moment: bleiben Sie unter der maximalen Machgeschwindigkeit (Mmo). 


Der Learjet 25G hat ein maximales Startgewicht von 16300 Pfund (die Cessna Turbo 
Skylane RG II vergleichsweise wiegt 3100 Pfund). Wenn ein solch schweres Flugzeug 
erst einmal auf einem bestimmten Kurs fliegt oder eine bestimmte Geschwindigkeit 
erreicht hat, wird es schwerfallen, die Flugrichtung zu ändern oder die Geschwindigkeit 
herabzusetzen. Das gilt besonders für Landungen. 


Eine Landung könnte man dann als gelungen bezeichnen, wenn Sie die Nummern an den 
Enden der Start- und Landebahn genau mit der richtigen Geschwindigkeit und Sinkrate 
erreichen. Wenn Sie zu schnell ankommen, werden Sie, noch während das Flugzeug an 
Geschwindigkeit verliert, über die Start- und Landebahn hinwegfliegen, anstatt zu 
landen. Wenn Ihre Sinkrate zu hoch ist, setzen Sie zu hart auf der Start- und Landebahn 
auf. Eine besonders große Auslenkung des Höhenruders bei Annäherung an die 
Landebahn nützt dann nichts mehr; damit würde sich nur die Flugzeuglage beim 
"Aufschlag" ändern. 


Der Learjet ist ein aerodynamisches Flugzeug; die beiden Strahlturbinen CJ610-8A von 
General Electric sind leistungsfähige Triebwerke. Ihr größtes Problem mit diesem 
Flugzeug wird eine zu hohe Geschwindigkeit sein. Die maximale Machgeschwindigkeit 
liegt bei 0,82 Mach. Sie wird auf dem Fahrtmesser angezeigt. Wenn Sie diese 
Geschwindigkeit überschreiten, wird das Drehzahl-Warnsystem aktiviert und ein 
Warnsummer ertönt. Nehmen Sie weder die Motorleistung zurück noch steigen Sie an 
oder setzen die Spoiler (Klappensteuerungen) zur Verminderung der Geschwindigkeit 
ein, so wird die Hebevorrichtung für das Steuerhorn die Flugzeugnase ein wenig 
hochziehen, um die Geschwindigkeit des Flugzeuges zu vermindern. 


Fliegen mit dem Business Jet 4.3 


Vor den Gefahren der Überziehgeschwindigkeit kann nicht oft genug gewarnt werden. 
Dieses Flugzeug ist so leistungsfähig, daß Sie die Machgeschwindigkeit, also die 
Geschwindigkeit beim Geradeäusflug und bei Vollgas, schnell überschreiten, ohne es zu 
verspüren. Wenn Ihre Geschwindigkeit erheblich über Mmo liegt, läuft eine 
Überschallstoßwelle über die Flügel auf die Querruder. Da die Gestänge des Flugzeuges 
mechanisch gesteuert werden, beginnt der Steuerknüppel zu vibrieren (wird von der 
Querruderanzeige angezeigt) und von einer Seite zur anderen auszuschlagen. In diesem 
Stadium haben Sie die Gewalt über das Flugzeug verloren. 


Versuchen Sie nicht, die Spoiler (Klappen im Simulator) auszufahren, wenn Sie zu 
schnell sind oder die Maschine außer Kontrolle geraten ist. Das würde Ihre Situation nur 
verschlimmern, weil sich dann die Flugzeugnase senken und sich Ihre Geschwindigkeit 
erhöhen würde. Nehmen Sie lieber etwas Gas weg, und ziehen Sie das Steuerknüppel 
leicht zurück. Bei zu hohem Druck auf den Steuerknüppel würde die Flügellast erhöht, 
wodurch die Stoßwelle zurücklaufen und die Steuerorgane noch mehr vibrieren würden. 
Wenn gar nichts mehr hilft, fahren Sie das Fahrwerk aus. Der Learjet wird ein Ausfahren 
des Fahrwerkes bei hoher Geschwindigkeit ohne größere Beschädigungen am Fahrwerk 
überstehen. Durch das ausgefahrene Fahrwerk wird der Luftwiderstand erhöht und das 
Flugzeug stabilisiert. Die Geschwindigkeit dürfte sich jetzt so verringert haben, daß Sie 
wieder die Kontrolle über Ihr Flugzeug gewinnen. Sie können dann zum Flughafen 
zurückfliegen, um dort, falls nötig, Inspektions- und Wartungsarbeiten durchführen zu 
lassen. 
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5 Fliegen mit dem Segelflugzeug 


Zu den Flugzeugen, die Ihnen der Flugsimulator zur Wahl stellt, gehört auch ein 
Schweizer 2-32-Segelflugzeug. Dieses Segelflugzeug bietet sowohl Leichtigkeit der 
Führung als auch hohe Leistung und ist daher besonders für Pilotenschüler geeignet, die 
unbedingt ihre Fähigkeiten verbessern wollen. 


Im Flugsimulator ist auch eine Demonstration mit dem Segelflugzeug enthalten, in der 
wichtige Flugbegriffe und -techniken mit Meldungen kommentiert sind. Um sich diese 
Demonstration anzusehen, wählen Sie die Option H, Demoaufzeichnung, aus dem Menü 
Modus und anschließend die Option Segelflug aus dem Menü Demoaufzeichnung aus. 


Die Leistungsdaten dieser Simulation stimmen größtenteils mit denen eines echten 
Schweizer 2-32-Segelflugzeuges überein. Weitere Informationen hierzu finden Sie in 
Anhang C, "Leistungsdaten". 


Flugeigenschaften des Segelflugzeuges 


Zusätzlich zur Höhenruder-, Querruder und Seitenrudersteuerung verfügt das 
Segelflugzeug über Luftbremsen, die zur Steuerung Ihres Abstiegswinkels verwendet 
werden. Die Luftbremsen bestehen aus Flächen, die aus dem Inneren der Tragflächen 
ausgelenkt werden können, um den Luftwiderstand zu erhöhen und die Nutzleistung der 
Tragflächen zu verringern. Die Luftbremsen können während eines Sturzfluges 
ausgefahren werden, um das Segelflugzeug am Überschreiten der sicheren 
Höchstgeschwindigkeit des Flugzeuges zu verhindern. Sie fahren die Luftbremsen mit 
denselben Tasten aus und ein, die Sie zur Steuerung der Klappen verwenden. 


5.2 Microsoft Flight Simulator 


Da das Segelflugzeug keinen Motorantrieb hat; ist es stets im Abstiegsflug, außer wenn 
Sie in einem Bereich aufströmender Luft fliegen. Vorausgesetzt, daß die 
Aufwärtsgeschwindigkeit der Luft größer als oder gleich der Abstiegsgeschwindigkeit 
des Flugzeuges ist, können Sie, abhängig von der Stärke des Auftriebs und Ihrem 
Geschicklichkeitsgrad, Ihre Höhe aufrechterhalten oder sogar noch höhersteigen. Die 
Führung des Segelflugzeuges durch aufsteigende Luftströmungen stellt eine große 
Herausforderung dar, da die Höhe und die Dauer Ihres Fluges von den Fähigkeiten des 
Piloten anstatt vom Antrieb eines Motors abhängt. Zwei der häufigsten Ursachen 
aufsteigender Luft, Bergrückenwinde und thermaler Aufwind, werden beim 
Flugsimulator im Szeneriebereich um San Francisco erzeugt. 


Segelfliegen über Bergrücken 


Wenn der Wind auf einen Bergrücken stößt, wird er nach oben abgelenkt, wobei 
beträchtliche Auftriebskräfte erzeugt werden können. Sie können diese Kräfte zur 
Verlängerung Ihres Segelfluges ausnutzen; solange Sie das Segelflugzeug in den 
Bereichen stärksten Auftriebes führen und die Windrichtung und -stärke vorteilhaft 
bleiben, kann das Segelflugzeug stundenlang fliegen und große Entfernungen 
zurücklegen. 


Um das Segelfliegen über Bergrücken mit dem Flugsimulator zu erleben, wählen Sie den 
Modus Segelflugzeug — Über Bergrücken aus der Modusbibliothek aus. Dieser 
Flugmodus bringt Sie in die sich aufwärts bewegenden Luftströmungen entlang der 
Küste von Marin County nordwestlich der Golden Gate-Brücke in San Francisco. 


Beim Aktivieren dieses Flugmodus befinden Sie sich beim Flug über dem Bergrücken in 
südöstlicher Richtung, wobei Sie in der aufströmenden Luft allmählich ansteigen. Die 
Position des Flugzeuges relativ zum Bergrücken ist sehr wichtig. Wenn Sie zu weit über 
dem Meer hinausfliegen, ist die Luft neutral oder absteigend, da sie dort durch keine 
Hügel nach oben gelenkt wird. Vermeiden Sie es, auf der Ostseite des Bergrückens zu 
fliegen, da die aus dem Westen herströmende Luft turbulent ist und beim Fließen über 
die Spitze des Bergrückens stark herabströmt. Der beste Auftrieb ist unmittelbar vor dem 
Bergrücken zu finden, aber Sie sollten den ganzen Bergrückenbereich auskundschaften 
und stets das Variometer im Auge behalten, um die Bereiche mit dem besten Auftrieb zu 
entdecken. Das Variometer zeigt die Geschwindigkeit, mit der Sie relativ zur 
Meereshöhe an- oder absteigen. Zeigt die Nadel zum Beispiel auf den zweiten Teilstrich 
im Aufwärtsbereich des Variometers, so beträgt Ihre vertikale Geschwindigkeit 200 Fuß 
pro Minute. 


Fliegen mit dem Segelflugzeug 5.3 


Beim Anflug auf das südliche Ende des Bergrückens nahe der Golden Gate-Brücke 
sollten Sie sich auf eine 180-Grad-Wendung vorbereiten: erhöhen Sie Ihre 
Fluggeschwindigkeit ein wenig und werfen Sie einen Blick aus dem rechten Fenster. 
Wenn Sie sich vergewissert haben, daß Ihr Flugweg frei ist, führen Sie eine Wende nach 
rechts durch, bis Sie in nordwestliche Richtung kurz vor der Spitze des Bergrückens 
fliegen. 


Wenn Sie das Nordende des Rückens erreichen, kehren Sie wieder mit einer 180-Grad- 
Wende um, diesmal aber in südöstliche Richtung vom Bergrücken weg, um im 
Auftriebbereich zu bleiben. Wenden Sie immer zur Meeresseite hin, um zu vermeiden, 
daß Sie in den Bergrücken oder in die verwirbelte Luft auf der anderen Seite fliegen. 


Diese Achterfigur ist die am meisten verwendete Flugbahn beim Segelfliegen über 
Bergrücken. Nachdem Sie sich eingeübt haben, versuchen Sie, Ihre Reichweite zu 
erweitern, indem Sie zunächst so hoch wie möglich fliegen und dann die Umgebung 
ausforschen. Denken Sie beim Fliegen in Gebieten, die den Auftriebbereichen entlegen 
sind, daß Ihre Höhe immer zur Rückkehr zum Bergrücken ausreichen muß. Wenn Sie 
einmal zurück am Bergrücken angelangt sind, können Sie sich durch die Auftriebskräfte 
wieder hochtragen lassen. Achten Sie darauf, Ihr Flugzeug nicht zu tief sinken zu lassen, 
weil in dem Fall Ihre Höhe vielleicht nicht ausreicht, um Sie zur Landebahn am Fuß der 
Nordseite des Bergrückens zu bringen. 


Segelfliegen im Aufwind 


Unter den vielen Ursachen steigender Luftströmungen erweist sich eine als eine 
besondere Herausforderung für den Piloten eines Segelflugzeuges — thermaler Aufwind. 
Unter Aufwind versteht man eine Luftmasse, die sich wegen der Aufwärmung des 
Bodens durch die Sonne aufwärtsbewegt. Beim Aufwärmen des Bodens während der 
Morgenstunden wird die Wärme von manchen Flächen mehr als von anderen absorbiert. 
Schließlich wird von einem braunen Feld mehr Wärme reflektiert als absorbiert, und 
diese Wärme wird in Form einer Säule steigender Luft freigesetzt. Dieser Aufwind kann 
über mehrere Tausend Fuß aufwärtsströmen und wird bei ausreichender Feuchtigkeit 
schließlich zu einer Kumuluswolke. 


Um das Segelfliegen bei thermalem Aufwind mit dem Flugsimulator zu erleben, wählen 
Sie den Modus Segelflugzeug — Durch Aufwind aus der Modusbibliothek aus. Beim 
Aktivieren dieses Modus befinden Sie sich bei einem Flug in einem Gebiet reichlicher 
thermaler Aufwinde; indem Sie das Flugzeug über eine der drei dunkelfarbenen 
Bodenflächen steuern, geraten Sie in aller Wahrscheinlichkeit in einen Aufwind. Ist dies 
der Fall, so werden Sie ein leichtes Aufwärtsnicken der Flugzeugnase bemerken, und das 
Variometer wird einen Anstieg angeben. Sie werden erfahren, daß es wegen der 
Aufwärmung durch die Sonne am frühen Nachmittag mehr Aufwinde gibt als in den 
Morgenstunden. 
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Um es zu vermeiden, daß Sie in einen Bereich außerhalb des Aufwindes geraten und 
Ihren Auftrieb verlieren, wenden Sie nach links oder nach rechts im Kreis innerhalb des 
Aufwindes. Um den Aufwind voll auszunutzen, finden Sie den Mittelpunkt des 
Aufwindes und bleiben Sie dort, wobei Sie mit einer Schräglage von 30 bis 40 Grad im 
Kreise fliegen. Eine beliebte Methode, den Mittelpunkt eines Aufwindes zu finden, 
besteht in der "270-Grad-Berichtigung". Wenn zum Beispiel die linke Tragfläche 
anzusteigen beginnt, dann befindet sich wahrscheinlich ein Aufwind auf der linken Seite 
des Segelflugzeuges. Wenn Sie nun eine Wendung nach rechts um 270 Grad 
durchführen, einige Sekunden geradeaus fliegen und dann noch einmal einen Kreis in 
dieselbe Richtung drehen, können Sie den Außenrand des Aufwindes auskundschaften 
und so den Bereich mit dem günstigsten Aufwind lokalisieren. 


Da die Luft innerhalb des Aufwindes stets steigt, während sich die Luft zwischen 
Aufwindbereichen meist eine Abwärtsbewegung aufweist, sollten Sie im allgemeinen 
beim Kreisen im Aufwindbereich langsam fliegen und im Luftraum zwischen 
Aufwindbereichen schneller fliegen. 


Segelfliegen in anderen Gebieten 


Um das Segelflugzeug in einem anderen Gebiet als den zwei verfügbaren 
Segelflugzeugmodi zu fliegen, verwenden Sie die Cessna, um in dieses Gebiet zu fliegen. 
Bei einer Fluggeschwindigkeit von etwa 70 bis 80 Knoten wählen Sie dann 
Segelflugzeug aus der Flugzeugbibliothek. Während des Segelfluges können Sie die 
Option D, Modus erstellen, auswählen, damit Sie diesen Modus wieder aufrufen 
können, ohne die Cessna verwenden zu müssen. 


Eine andere Methode, das Segelflugzeug in die Luft zu bringen, besteht darin, mit dem 
Modus Grobverstellung das Flugzeug hoch in die Luft zu schleppen. Wenn Sie die 
gewünschte Höhe erreicht haben, lassen Sie das Segelflugzeug durch Abschalten der 
Grobverstellung los. Verwenden Sie die Höhenruder-Tasten, um das Segelflugzeug unter 
Kontrolle zu bringen. 


6 Entwerfen eines Flugzeuges 


Flight Simulator enthält jetzt ein Versuchsflugzeug, das Sie modifizieren können, um 
Ihre eigenen Flugzeuge zu entwerfen. Dazu ist im Menü Modus Option I, 
Flugzeugentwurf, verfügbar, wenn Sie für Option A, Flugzeug, ein Versuchsflugzeug 
ausgewählt haben. Zunächst ist nur ein Versuchsflugzeug vorhanden; Sie können aber 
beliebig viele Flugzeuge entwerfen und benennen. Wenn dann eines dieser Flugzeuge 
aktiv ist, steht Ihnen auch Option I, Flugzeugentwurf, zur Verfügung. 


Das Menü Flugzeugentwurf enthält einstellbare Parameter zum Entwerfen eines 
Flugzeuges. Beim Einstellen dieser Parameter werden alle von Ihnen vorgenommenen 
Änderungen auf dem Bildschirm angezeigt. Dabei sind nicht alle Konfigurationen 
funktionsfähig, und einige werden nicht einmal abheben können. Als Flight Simulator- 
Testpilot ist das Experimentieren jedoch ganz ungefährlich. 


Auswählen des Versuchsflugzeuges 


Sie wählen ein Versuchsflugzeug wie jedes andere aus, indem Sie zuerst das Menü 
Modus und dann Option A, Flugzeug wählen. Daraufhin erscheint Versuchsflugzeug. 
Falls mehrere Flugzeuge verfügbar sind, kann es sein, daß Sie das programmierbare 
Flugzeug in der Flugzeugbibliothek (Option E) finden müssen. Wenn die Option 
Versuchsflugzeug aktiv ist, drücken Sie die LEERTASTE, um zum Flugmodus zu schalten. 
Jetzt fliegen Sie das voreingestellte, programmierbare Flugzeug. 
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Programmieren des Flugzeuges 


Nachdem Sie ein Versuchsflugzeug ausgewählt haben, erhalten Sie im Menü Modus eine 
neue Option: Flugzeugentwurf. In jedem Entwurfsmenü sehen Sie oben eine Abbildung 
des Flugzeuges, das Sie entwerfen sowie fünf Optionen, die verschiedene Ansichten des 
Flugzeuges ermöglichen. Wählen Sie Option 1, Hoch, Option 2, Quer oder Option 3, 
Längs. Das Flugzeug wird in die angegebene Richtung gedreht, bis Sie Option 4, 
Einfrieren, wählen. Mit Option 5, Rücksetzen, wird das Flugzeug in die ursprüngliche 
Position zurückversetzt. 


Das Menü Flugzeugentwurf steuert die folgenden Teile des Flugzeuges: 


Haupttragflächen — V-Winkel, Spannweite (in Fuß gemessen), Seitenverhältnis und 
Winglets (siehe Abbildung 6.1). 


Stabilisatoren — Heckbereich in Quadratfuß, horizontale Stabilisatorposition und 
horizontaler Stabilisatorbereich in Quadratfuß (siehe Abbildung 6.1). 


© Antrieb — Antriebsart (Propeller, Jet oder keine) und Pferdestärke (PS) für 
Propellerflugzeuge oder Schubkraft (LBS) für Jets. 


© Menüs — Flugzeugfarben oder andere Parameter, wie zum Beispiel Gewicht und 
Ausgleich, Aerodynamik und Speichern des Flugzeuges. 


Wählen Sie die Antriebsart immer zuerst aus, da Sie mit dieser Option steuern, ob das 
Flugzeug einer Cessna, einem Jet oder einem Segelflugzeug ähnlich wird. Wenn Sie die 
Antriebsart ändern, werden alle Parameter auf die Vorgabewerte zurückgesetzt und alle 
Änderungen gehen verloren. 


Entwerfen eines Flugzeuges 6.3 
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Mit Option J, Farben, unter Menüs, können Sie Farben für 10 Teile des Flugzeuges 
auswählen. Wenn Sie Option K, Zusätzliche Parameter (ebenfalls unter Menüs), 
aktivieren, können Sie für Ihr Flugzeug folgende Einstellungen vornehmen: 


© Gewicht und Ausgleich — Trockengewicht, Tankvolumen (in Gallonen), Schwerpunkt 
(in Fuß, von der Nase gemessen) und Auftriebsschwerpunkt. 


e Dateien — Flugzeugname, Dateiname und Speichern des Flugzeuges auf 
Diskette/Platte. 


e Konfiguration — Fahrwerk. 


Um das programmierbare Flugzeug wieder auf die Originaleinstellungen zurückzusetzen, 
wählen Sie Option X, Parameter rücksetzen, aus dem Hauptmenü Flugzeugentwurf. 
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Speichern Ihres neuen Flugzeuges 


Nachdem Sie ein Flugzeug entworfen haben, können Sie es benennen und auf 
Diskette/Festplatte speichern. Dazu dienen die Dateioptionen unter Zusätzliche 
Parameter des Menüs Flugzeugentwurf. Wählen Sie Option E, Flugzeugname, und 
geben Sie den gewünschten Namen ein. Falls Sie den Dateinamen ändern möchten, 
aktivieren Sie Option F, Dateiname, und schreiben Sie den gewünschten Dateinamen. 
Sie speichern das Flugzeug mit Option G, Flugzeug speichern. Ihr neues Flugzeug 
befindet sich nun in der Flugzeugbibliothek und kann wie jedes andere Flugzeug 
ausgewählt werden. Da’es programmierbar ist, wird dem Menü Modus die Option 
Flugzeugentwurf automatisch hinzugefügt, wenn Sie diese Maschine fliegen. Sie 
können diese Option dazu verwenden, Einstellungen zu ändern oder modifizierte 
Versionen Ihres neuen Flugzeuges zu erstellen. 


Konfiguration und Navigation des 
Flugsimulators 


7 Menü Modus - Arten, Bibliotheken und Flugdatenaufzeichnung 
8 Menü Umwelt — Festlegen von Umgebungsfaktoren 


9 Menü Sim (Simulation) — Festlegen von Faktoren zur 
Simulationsregulierung 


10 Menü Nav/Kom - Eine Reise durch die Welt des Flugsimulators 


Konfiguration und Navigation des 
Flugsimulators 


Nachdem Sie nun Ihre ersten Flüge durchgeführt haben, können Sie sich schwierigeren 
Flugtechniken und Navigationsaufgaben zuwenden. In diesem Teil des Handbuches 
werden Sie erlernen, wie man anspruchsvollere Flugsituationen bewältigt. Außerdem 
werden Sie die Welt des Flugsimulators kennenlernen. 


In Kapitel 7, "Menü Modus — Arten, Bibliotheken und Flugdatenaufzeichnung", werden 
die sechs Menüs beschrieben und die Flugzeug- und Modusbibliotheken erklärt (Sie 
können auch eigene Betriebsarten zusammenstellen). Außerdem wird erläutert, wie Sie 
die Sofortwiederholung und das Demonstrationssystem zur Aufzeichnung Ihrer eigenen 
Demonstrationen benutzen können. 


In Kapitel 8, "Menü Umwelt — Festlegen von Umgebungsfaktoren", wird das Menü 
Umwelt erklärt, mit dem Sie von außen auf Ihr Flugzeug einwirkende Kräfte wie 
Tageszeit, Jahreszeiten, Winde und Wolken festlegen können. 


Kapitel 9, "Menü Sim (Simulation) — Festlegen von Faktoren zur Simulations- 
regulierung", beschreibt das Menü Sim (Simulation), bei dem im Inneren Ihres 
Flugzeuges auftretende Faktoren wie Realitätsmodus, Zuverlässigkeit und Geräusche 
eine Rolle spielen. 


In Kapitel 10, "Menü Nav/Kom — Eine Reise durch die Welt des Flugsimulators", wird 
beschrieben, wie Sie sich in der "Welt" des Flugsimulators zurechtfinden können. Sie 


7 Menü Modus — Arten, Bibliotheken und 
Flugdatenaufzeichnung 


Das Menü Modus umfaßt sechs Betriebsarten, die Flugzeugbibliothek, die 
Modusbibliothek und die Demonstrationsaufzeichnung. Die folgende Tabelle enthält die 
Befehle des Menüs Modus. Die Optionen 1 bis 6 sind die Betriebsarten. 


Auswahl 


1 Normalflug 


2 Fluganalyse 


3 Fluganweisungen 


4 Bordbuchüberblick 


5 Unterhaltung 


6 Demonstration 


7 Ende 


Funktion 


Fliegen Sie umher, beobachten Sie die Landschaft, 
navigieren Sie mit den Navigationshilfen. Sie können in 
Meigs Field in Chicago starten oder die von Ihnen 
gewünschte Startposition aufzeichnen, die daraufhin 
immer im Normalflugmodus aufgerufen wird. 


Wählen Sie zwischen Landeanalyse, Kursplotting oder 
Manöveranalyse (Kapitel 17). 


Wählen Sie bereits aufgezeichnete Flugstunden. Lassen 
Sie sich von Ihrem Lehrer einfache, schwierige und 
Kunstflugmanöver zeigen, oder fliegen Sie unter Führung 
Ihres Lehrers durch die einzelnen Flugstunden 

(Kapitel 13, 14 und 15). 


Prüfen Sie die Bordbucheintragungen. Schalten Sie das 
Bordbuch ein oder aus (Kapitel 11). 


Wählen Sie interessante und amüsante Flugsituationen, 
z.B. Multi-Player, Formationsfliegen, Sprühfliegen und 
1. Weltkrieg-Fliegeras, (Kapitel 18, 19 und 20). 


Lassen Sie eine Demonstration mit den Eigenschaften des 
Flugsimulators laufen, oder zeichnen Sie Ihre eigene 
Demonstration auf, die immer dann aktiviert wird, wenn 
Sie den Demonstrationsmodus wählen (Kapitel 7). 


Sie beenden den Flugsimulator und kehren zu DOS 
zurück. 
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Auswahl 


A 


B 
c 
D 
E 


Flugzeug 
Modus 

Neustart 

Modus erstellen 


Flugzeugbibliothek 


Modusbibliothek 
Sofortwiederholung 


Demoaufzeichnung 


Flugzeugentwurf 


Funktion 


Wählen Sie ein Flugzeug aus (Kapitel 7). 

Wählen Sie den Flugmodus aus (Kapitel 7). 

Sie kehren zum Startmodus zurück. 

Erstellen Sie Ihren eigenen Startmodus (Kapitel 7). 


Enthält Informationen über Leistung und Auslegung- 
/Konstruktion des Flugzeuges (Kapitel 7). 


Enthält alle Flugbetriebsarten (Kapitel 7). 


Sie sehen sich die letzten Flugsituationen noch einmal an 
(Kapitel 7). 

Zeichnen Sie Demonstrationen auf, und rufen Sie sie 
wieder ab (Kapitel 7). 


Anpassen oder Modifizieren Ihres Versuchsflugzeuges; 
erscheint nur dann, wenn ein Versuchsflugzeug mit 
Option A, Flugzeug, ausgewäht wurde (Kapitel 6). 


Bibliothek für Flugzeug und Flugmodus 


Der Flugsimulator speichert den Flugzeugtyp und den Flugmodus in Flugzeug- und 
Modusdateien. Jede Flugzeugdatei enthält Leistungsinformationen sowie eine Abbildung 
des Flugzeugs. 


Ein Modus besteht aus Informationen über die Ausgangsbasis des Flugzeuges zu Beginn 
eines Fluges. Jede Flugmodusdatei enthält folgende Informationen: 


Standort, Höhe und Ausrichtung des Flugzeugs 


Fenstergrößen 


Menüstatus 


Tages- und Jahreszeit 


Einstellungen der Steuerorgane des Flugzeugs 


Informationen über Wind- und Wolkenverhältnisse 


Sensitivitätsgrad der Tastatur, der Maus und des Joysticks 


Realität und Zuverlässigkeit 


Funkeinstellungen 


CFPD-Informationen und Standort des Kontrollturms 


Flugzeugtyp 
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Wenn Sie ein Flugzeug oder einen Flugmodus erstellen, wird dieses bzw. dieser auf 
Platte gespeichert. Wenn Sie den Flugsimulator von einer Diskette ausführen, stellen Sie 
sicher, daß diese nicht schreibgeschützt ist. Sie können auf einer schreibgeschützten 
Diskette keine Modi erstellen. 


Flugzeugbibliothek 


Der Flugsimulator wird mit fünf Flugzeugtypen in der Bibliothek geliefert: einer Cessna 
Turbo Skylane RG II, einem Gates Learjet 25G, einer Sopwith Camel, einem Schweizer 
2-32-Segelflugzeug und dem Versuchsflugzeug. Wenn Sie neue Flugzeuge entwerfen, 
werden diese der Flugzeugbibliothek hinzugefügt. 


Auswählen des Flugzeuges 


1. Wählen Sie die Option A des Menüs Modus wiederholt, um die verfügbaren 
Flugzeuge in der Flugzeugbibliothek eines nach dem anderen aufzurufen. Sind viele 
Flugzeuge vorhanden, müssen Sie unter Umständen die Option E, 
Flugzeugbibliothek, und dann die Option 6, Weitere Flugzeuge anzeigen, 
auswählen, um das gewünschte Flugzeug zu finden. 


2. Bleiben Sie bei dem Flugzeugtyp, den Sie wählen wollen, stehen. Dies ist das 
Flugzeug, mit dem Sie beim Verlassen des Menüs fliegen werden. 


Löschen eines Flugzeugs 


Sie können die von Ihnen selbst entworfenen Flugzeuge löschen, nicht jedoch die fünf 
mit dem Flugsimulator gelieferten Flugzeuge. 
1. Wählen Sie die Option E, Flugzeugbibliothek, des Menüs Modus. 


2. Wählen Sie das zu löschende Flugzeug aus. Falls das Flugzeug in der Auflistung der 
Optionen 1-5 nicht erscheint, wählen Sie die Option 6 zum Ansehen weiterer 
Flugzeuge. 


3. Um das Flugzeug zu löschen, wählen Sie die Option 8, Flugzeug löschen. 
Anzeigen eines Spezifikationsberichts 
Wenn Sie sich im Einzelnen über die Flugdaten der von Ihnen geflogenen Flugzeuge 


informieren oder einen Auszug der Leistungsdaten des derzeit fliegenden Flugzeuges 
erhalten wollen, müssen Sie das Untermenü Flugzeugbibliothek wählen. 
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1. Wählen Sie die Option E, Flugzeugbibliothek, aus dem Menü Modus. 


2. Die Optionen 1 bis 5 zeigen Ihnen die in der Bibliothek verfügbaren Flugzeuge. 
Wählen Sie die entsprechende Option, wenn Sie das Flugzeug wechseln wollen. 
Wählen Sie Option 6, um sich weitere Flugzeuge in der Bibliothek anzusehen. 


3. Wählen Sie Option 7, Flugzeugdaten, um einen Spezifikationsbericht über das 
ausgewählte Flugzeug zu erhalten. Dieser Bericht enthält wertvolle Leistungs- und 
Konfigurationsinformationen über das Flugzeug. 


Modusbibliothek 


In der Modusbibliothek des Flugsimulators befinden sich mehrere Flugarten. Ein Modus 
enthält eine Reihe von Informationen, mit denen die Startposition eines Flugzeuges 
definiert wird. Mit diesen Betriebsarten lassen sich interessante Flugsituationen 
darstellen, die Sie vielleicht einmal ausprobieren möchten. 


Auswählen eines Flugmodus 


1. Wählen Sie die Option B, Modus, mehrere Male hintereinander, um durch die 
verfügbaren Modi in der Modusbibliothek zu gehen. Sind viele Modi verfügbar, 
werden Sie unter Umständen die Option F, Modusbibliothek und anschließend die 
Option 7, Weitere Modi anzeigen, wählen müssen, um den gewünschten Modus zu 
finden. 


2. Wenn Sie den gewünschten Modus auf dem Bildschirm sehen, lassen Sie ihn auf dem 
Menü stehen. Beim Verlassen des Menüs werden Sie sich dann im neuen Modus 
befinden. 


Neustart eines Flugmodus 


Ein Modus definiert nur, wo sich das Flugzeug zu Beginn eines Fluges befinden soll. 
Sind Sie erst einmal gestartet, sind Sie ganz auf sich gestellt. 


% Um an den Anfang des Flugmodus zurückzukehren, müssen Sie die Option C, 
Neustart, aus dem Menü Modus wählen. Damit kehren Sie in die Ausgangsbasis 
Ihres Fluges zurück. 


Sie können den Modus auch mit der Tastatur neu starten, indem Sie die DRUCK-TASTE 
drücken. 
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Speichern eines Flugmodus 


1. Bringen Sie Ihr Flugzeug an den von Ihnen gewünschten Standort und in die 
gewünschte Konfiguration. Benutzen Sie Pause, um die gewünschte Position genau 
einzustellen. Ein Landeanflug oder ein guter Platz auf der Rampe eines beliebten 
Flughafens könnten zum Beispiel sehr günstige Flugmodi sein. 


2. Drücken Sie die Ö-TASTE, oder wählen Sie die Option D, Modus erstellen, aus dem 
Menü Modus. 


3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um den Namen des Flugmodus 
und den Dateinamen einzugeben. 


4. Wählen Sie Option 4 aus, um den Modus auf Platte zu speichern. 


Der Modus wird nun auf der Diskette gespeichert (achten Sie darauf, daß Ihre Diskette 
nicht schreibgeschützt ist). Gleichzeitig wird er in der Modusbibliothek unter dem 
Namen, den Sie ihm gegeben haben, erscheinen. Der soeben gespeicherte Modus wird 
zum aktuellen Flugmodus. 


Anzeigen eines Flugmodus-Berichts 


Wenn Sie an Einzelheiten über einen Flugmodus interessiert sind, oder eine Auflistung 
der vorhandenen Flugarten haben wollen, benutzen Sie das Untermenü 
Modusbibliothek. 


1. Wählen Sie die Option F, Modusbibliothek, aus dem Menü Modus. 


2. Die Optionen 1 bis 6 zeigen die in der Bibliothek vorhandenen Flugarten. Wählen Sie 
einen neuen Modus, indem Sie die entsprechende Option wählen. 


Wählen Sie Option 7, Weitere Modi anzeigen, um weitere Modi (falls vorhanden) in 
der Bibliothek anzusehen. 


3. Wählen Sie Option 8, Modusbericht anzeigen, um einen Modusbericht zu erhalten, 
der detaillierte Angaben über diesen Modus enthält. 


4. Wählen Sie Option 9, um den gewählten Modus zu löschen. Die mit dem 
Flugsimulator gelieferten Modi können nicht gelöscht werden. 


Um den ausgewählten Modus umzubenennen, wählen Sie die Option A. 


Diese Optionen sind hilfreich bei der Verwaltung der Modusbibliothek. 


Optionen beim Laden eines Modus 


Die Sensitivität der Maus, der Tastatur und des Joysticks sowie der Flugzeugtyp kann zu 
folgenden Zeitpunkten geregelt werden: beim Auswählen eines neuen Modus oder beim 
Neustart eines Modus nach einem Absturz, nach dem Drücken der DRUCK-TASTE oder 
nach dem Auswählen der Option C, Neustart, aus dem Menü Modus. 
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Wenn beim Verwenden eines Modus dieselben Sensitivitätsgrade wirksam sein sollten, 
als beim Speichern des Modus aktiv waren, so schalten Sie die Option B, Sensitivität 
der Steuerorgane, im Menü Modusbibliothek ein. Sie können die Sensitivitäten 
jederzeit durch Wählen der Option D, Maus, der Option E, Joystick, oder der Option F, 
Tastatur aus dem Menü Sim ändern. 


Lesen der Modusdateien früherer Versionen 


Um die Modusdateien der Version 3.0 zu verwenden, brauchen Sie nur diese 
Modusdateien in das Version 4.0-Verzeichnis Ihrer Festplatte oder auf Ihre Kopie der 
Flugsimulator 4.0-Disketten zu kopieren. Um Modusdateien aus Version 2.0 zu 
verwenden, verfahren Sie wie folgt: 

1. Legen Sie die Diskette, die die gewünschten Modi enthält, in Laufwerk A. 

2. Wählen Sie die Option F, Modusbibliothek, aus dem Menü Modus. 


3. Wählen Sie die Option D, Version 2-Modusdatei von A: laden. Daraufhin werden 
alle 20 Anwendermodi auf Platte unter den Namen ALT10, ALTI1, usw. gespeichert. 


4. Um die Modi umzubenennen, verwenden Sie die Option A, Modusnamen ändern, 
des Menüs Modusbibliothek. 


Ändern des Startmodus 


Sie können den Flugmodus des Flugsimulators beim Start ändern. 


1. Wählen Sie die Option F, Modusbibliothek, aus dem Menü Modus. 
2. Wählen Sie den gewünschten Modus aus dem Menü Modusbibliothek aus. 


3. Wählen Sie die Option E, Startmodus speichern. Beim nächsten Start des 
Flugsimulators wird der neue Modus verwendet. 


Ändern eines mit dem Flugsimulator gelieferten Modus 


Zum Ändern eines Modus, der mit dem Flugsimulator mitgeliefert wurde, laden Sie 
zunächst den Modus, und speichern Sie ihn anschließend unter einem neuen Namen. Sie 
können dann den Modus beliebig ändern und erneut speichern. 
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Flugdatenaufzeichnung 


Der Flugsimulator zeichnet die Position Ihres Flugzeuges fortwährend auf, damit Sie sich 
jederzeit die letzten Augenblicke des Fluges mit der Sofortwiederholungsfunktion 
ansehen können. Sie können außerdem Demonstrationsflüge (Demos) aufzeichnen und 
wieder abspielen. Zwei Demoflüge sind schon im Flugsimulator vorhanden: FS4, eine 
Cessna-Demo, und Segeln, eine Segelflugzeug-Demo. Wenn Sie den Flugsimulator 
starten und einen Demomodus aus dem Menü Modus auswählen, wird die Cessna-Demo 
FS4 ausgeführt. Sie können auch Ihre eigenen Demonstrationen erstellen und ausführen. 


Sofortwiederholung 


Während Sie fliegen, wird Ihre Position kontinuierlich aufgezeichnet. Mit dem 
Flugsimulator können Sie eine Sofortwiederholung einschalten, mit der Sie Ihre zuletzt 
geflogenen Sekunden nochmal anschauen können. 


Ansehen einer Sofortwiederholung 


1. Drücken Sie die P-TASTE, um die Simulation anzuhalten. 


2. Wählen Sie die Option G, Sofortwiederholung, aus dem Menü Modus. Diese Option 
gibt Ihnen an, wie viele Sekunden Fluginformation zur Verfügung stehen. 


3. Die Anzahl der Sekunden, die Sie wiederholen können, erscheint nach der 
Menüoption 1, Sekunden einstellen. Wenn Sie die Wiederholungszeit ändern wollen, 
wählen Sie Option 1, geben Sie die Anzahl der Sekunden, die Sie sehen wollen, ein 
und drücken dann die ESC-TASTE. 


4. Wenn Sie die Aufzeichnung wiederholt abspielen lassen wollen, wählen Sie die 
Option 2, Selbstlauf. 


5. Wenn Sie die Geschwindigkeit der Wiederholung ändern wollen, wählen Sie die 
Option 3, Geschwindigkeit in %. Geben Sie den Prozentsatz der gewünschten 
Wiederholungsgeschwindigkeit ein, von 20% (langsam) bis 255% (schnell) des 
normalen Wiederholungstempos und drücken dann die EINGABETASTE. 


6. Drücken die die LEERTASTE, um die Wiederholung ablaufen zu lassen. 


7. Wenn Sie bereit sind, mit dem normalen Flug fortzufahren, drücken Sie die ESC- 
TASTE zum Verlassen des Menüs Sofortwiederholung. Wenn Sie die Option 2, 
Selbstlauf, in Schritt 4 eingeschaltet haben, so müssen Sie nun die ESC-TASTE 
zweimal drücken. Drücken Sie abschließend die P-TASTE, um die Simulation zu 
beginnen. 
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Demonstrationsaufzeichnung 


Der Flugsimulator enthält eine Demonstrationsaufzeichnung. Dieses System wertet eine 
bestimmte Anzahl von Tastenanschlägen aus einem früheren Flug aus und schickt sie an 
den Flugsimulator. Der Simulationsflug ist dann identisch mit dem Flug, bei dem die 
Demonstration erstmals aufgezeichnet wurde. Allerdings können Sie weder Absturz- und 
Manöveranalyse noch Kommunikation mit der Flugverkehrskontrolle aufzeichnen. 


Um sich die Demonstration, die mit dem Flugsimulator geliefert wurde, anzusehen, 
wählen Sie die Option 6, Demonstration, aus dem Menü Modus. Um sich eine beliebige 
andere Demonstration anzusehen, befolgen Sie die unten aufgeführten Schritte. Sie 
können die Demonstration, die beim Starten des Flugsimulators oder beim Wählen der 
Option 6 des Menüs Modus abgespielt wird, beliebig ändern. Weitere Informationen 
finden Sie unter "Erstellen Ihrer eigenen Startdemonstration" später in diesem Kapitel. 


Drücken Sie die ESC-TASTE, um die Demonstration abzubrechen. Drücken Sie die ESC- 
TASTE und dann die P-TASTE, um die Flugkontrolle zurück an die Tastatur zu übergeben. 
Während des Abspielens einer Demonstration sind sämtliche andere Tasten gesperrt. 


Abspielen der Demonstrationen 


1. Wählen Sie die Option H, Demoaufzeichnung aus dem Menü Modus. 


Die Optionen 1 bis 5 zeigen die derzeit vorhandenen Demonstrationsdateien. Sind 
viele Demonstrationen vorhanden, dann müssen Sie unter Umständen die Option 6, 
Weitere Demos anzeigen, wählen, um die gewünschte Demonstration zu finden. 


2. Wählen Sie die Demonstration, die Sie sehen wollen. 


3. Drücken Sie die LEERTASTE, um die Demonstration zu beginnen. 


Hinzufügen von Meldungen zu einer Demonstration 


Meldungen können jeder beliebigen Demonstration an jeder beliebigen Stelle in der 
Demonstration hinzugefügt werden. Meldungen werden hinzugefügt, indem Sie während 
des Abspielens der Demo die KOMMA-TASTE (,) an der Stelle drücken, an der der Text 
eingefügt werden soll. 


1. Drücken Sie die KOMMA-TASTE an der Stelle, an der der Text in die Demonstration 
eingefügt werden soll. 


2. Um eine Meldung zu schreiben, wählen Sie die Option 1, Text einfügen und 
schreiben dann die Meldung. Wenn Sie mit der Texteingabe fertig sind, drücken Sie 
die EINGABETASTE. 


Wenn Sie an dieser Stelle in der Demonstration doch keinen Text eingeben wollen, 
wählen Sie die Option 2, Demo ohne Texteingabe fortführen. 


Menü Modus - Arten, Bibliotheken und Flugdatenaufzeichnung 7.9 


3. Wenn Sie an dieser Stelle die Demonstration abbrechen wollen, wählen Sie die 
Option 3, Demo beenden. 


Nachdem die Demonstration beendet ist, werden Sie vom Flugsimulator gefragt, ob Sie 
die Demonstration speichern wollen. Drücken Sie J, wenn Sie sie speichern wollen, und 
die ESC-TASTE, wenn nicht. Soll sie gespeichert werden, dann geben Sie an der 
Eingabeaufforderung einen Dateinamen ein. 


Aufzeichnen von Demonstrationen 


Sie können mit Demoaufzeichnung auch Ihre eigenen Demonstrationen aufzeichnen. 
Demoaufzeichnungen zeichnet nur Tastenanschläge auf, nicht aber die Bewegungen mit 
der Maus oder dem Joystick. 


1. Legen Sie den Startpunkt der Demonstration fest, indem Sie das Flugzeug auf die 
gewünschte Position mit den entsprechenden Startbedingungen setzen. 


2. Wählen Sie die Option H, Demoaufzeichnung, aus dem Menü Modus. 


3. Wählen Sie die Option D, Aufzeichnungsintervall, um das Aufzeichnungsintervall 
auf entweder eine oder fünf Sekunden zwischen den Aufzeichnungen einzustellen. 
Während der Aufzeichnung wird die Intervalleinstellung in der unteren linken Ecke 
des 3D-Fensters angezeigt. Bei einem Intervall von einer Sekunde können Sie 
maximal zwölf Minuten Aufzeichnen. 


Während des Demonstrationsfluges können Sie das Intervall auf eine Sekunde 
umschalten, indem Sie die Taste 6 auf der Haupttastatur drücken oder auf fünf 
Sekunden, indem Sie die Taste 7 drücken. 


4. Wählen Sie die Option 7, Demoaufzeichnung starten, aus dem Menü 
Demoaufzeichnung. 


Denken Sie daran, daß nur Tastenanschläge und keine Maus- und 
Joystickbewegungen aufgezeichnet werden. 


5. Drücken Sie die ESC-TASTE oder die LEERTASTE, um den Demonstrationsflug zu 
beginnen. 


6. Um die Demonstration zu beenden, wählen Sie die Option H, Demoaufzeichnung, 
aus dem Menü Modus und anschließend die Option 8, Demoaufzeichnung beenden. 


Die Demonstration ist nun aufgezeichnet. Sie werden nun vom Flugsimulator gefragt, ob 
Sie die Demonstration ansehen wollen. Drücken Sie J für Ja oder N für Nein. Der 
Flugsimulator fragt Sie dann, ob die Demonstration auf Platte gespeichert werden soll. 
Drücken Sie J, um die Demonstration zu speichern, oder die ESC-TASTE, um sie nicht zu 
speichern. Wenn Sie die Demonstration speichern wollen, geben Sie an der 
Eingabeaufforderung einen Dateinamen ein. 
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Demonstrationsoptionen 


Sie können alte Demodateien mit Option 9, Demo löschen, löschen oder ihre Namen mit 
Option A, Demonamen ändern, ändern. 


Die Option B, Demodurchlauf, ist eine weitere Playback-Option. Wenn sie eingeschaltet 
ist, wird die Demonstration ständig wiederholt. Um aus der Schleife auszubrechen, 
drücken Sie die ESC-TASTE. Wenn diese Option abgeschaltet ist, erscheint "Demo 
beendet" nach Ablauf der Demonstration, und der Simulator bleibt stehen. Drücken Sie P, 
um nach Beenden einer Demonstration wieder in den normalen Flugmodus 
zurückzukehren. 


Erstellen Ihrer eigenen Startdemonstration 


1. Wählen Sie die Option H, Demoaufzeichnung, aus dem Menü Modus. 


2. Wählen Sie die Demonstration, die der Flugsimulator als Startdemonstration 
benutzen soll. 


3. Wählen Sie Option C, Startdemo speichern. 


8 Menü Umwelt — Festlegen von 
Umgebungsfaktoren 


Mit dem Flugsimulator können Sie von außen auf Ihr Flugzeug einwirkende 
Umgebungsfaktoren wie z.B. Jahreszeiten, Tageszeiten, Wolken, Winde, Turbulenzen 
und Flugverkehr festlegen. Bestimmen oder ändern Sie diese Faktoren mit den folgenden 
Befehlen aus dem Menü Umwelt: 


Befehl . Funktion 

1 Jahreszeit Wählen Sie Frühling, Sommer, Herbst oder Winter. 

2 Sterne Schalten Sie Sterne bei Nacht ein oder aus. 

A Uhrzeit Legen Sie die Uhrzeit fest. 

B Wolken Legen Sie zwei Wolkendecken und Gewitter fest. 

C Winde Bestimmen Sie die Werte für Bodenwind und für drei 

verschiedene Windebenen im Himmel. 

D Wettererzeugung Einbeziehen von Wetterbedingungen nach Zufall. 

E Dynamische Szenerie Einbeziehen von Flugverkehr und anderer Szenerie. 
Jahreszeit 


Sie können die Jahreszeit, also Frühling, Sommer, Herbst oder Winter festlegen. Wählen 
Sie die Option 1, Jahreszeit, aus dem Menü Umwelt, um in die nächste J ahreszeit 
überzugehen. 


Jede Jahreszeit bringt spezifische Flugprobleme mit sich. Im Winter haben Sie mit 
vereisten Start- und Landebahnen und Startproblemen zu kämpfen, im Sommer mit 
heißen schwülen Tagen, die zu verstärkter Luftdichtenhöhe und geringerem Auftrieb 
führen. In jeder Situation müssen Sie Ihre Geschicklichkeit auf andere Weise 
demonstrieren. 
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Sterne 
Wählen Sie Option 2, Sterne, um die Sterne bei Nacht ein- oder auszuschalten. Die 
Sterne sind realistisch nachgestellt, die Konstellationen in drei verschiedenen 
Größenebenen sind realistisch. 

Uhrzeit 


Der Flugsimulator richtet die Sichtflugbedingungen automatisch nach der auf der Uhr 
angegebenen Tageszeit aus. Die Uhr zeigt einen 24-Stunden-Tag an. 


Der Flugsimulator simuliert typische Sichtbedingungen für die folgenden vier Tages- 
abschnitte: Morgengrauen, Tag, Abenddämmerung und Nacht. Da die Sichtbedingungen 
für Morgengrauen und Abenddämmerung identisch sind, herrschen bei beiden die 
gleichen Flugbedingungen. Der Übergang von einer Flugbedingung zur anderen 
schwankt von Jahreszeit zu Jahreszeit, wie in der folgenden Tabelle gezeigt: 


Morgen- Abend- 
Jahreszeit grauen Tag dämmerung Nacht 
Frühling 6.00 6.30 19.00 19.30 
Sommer 5.00 5.30 21.00 21.30 
Herbst 6.00 6.30 19.00 19.30 
Winter 7.00 7:30 17.00 17.30 


Die Übergangszeiten sind in allen Teilen der Erde identisch. 


Ändern Sie die Uhrzeit mit Uhrzeit aus dem Menü Umwelt. Mit den Optionen des 
Untermenüs Uhrzeit können Sie Stunden und Minuten vor- oder nachstellen und 
Sekunden auf Null setzen. 


Denken Sie daran, den 24-Stunden-Rhythmus zu beachten, wenn Sie die Uhr nach 12 
Uhr mittags stellen. 


Die Uhr kann auch mit Hilfe der Maus gestellt werden. Zeigen Sie auf die zu ändernde 
Ziffer (Stunden, Minuten oder Sekunden) und klicken Sie die linke Maustaste. Durch 
Anklicken der linken Seite der Stunden- oder Minutenziffern wird die Zeit nachgestellt, 
durch Anklicken der rechten Seite wird die Zeit vorgestellt. Mit dem Anklicken der 
Sekundenziffern setzen Sie die Sekunden auf Null. 
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Wolken 


Wählen Sie die Option B, Wolken, aus dem Menü Umwelt, um das Untermenü Wolken 
zu aktivieren. Damit können Sie die Wolken einstellen. 


Sie können zwei Wolkenschichten festlegen, eine obere und eine untere; letztere bildet 
die Basisschicht der Wolkendecke. Für jede Wolkendecke wählen Sie die Option 
Obergrenze, um die Höhe der Wolkenobergrenze anzugeben, und die Option 
Untergrenze, um die Höhe der Basiswolkenschicht festzulegen. Die Höhe einer 
Wolkendecke wird in Fuß über Meereshöhe, nicht in Fuß über Bodenhöhe gemessen. Sie 
können eine Wolkendecke abschalten, indem Sie die obere und untere Wolkengrenze auf 
Null setzen. Zum Einstellen einer Wolkenhöhe wählen Sie die Option, die Sie ändern 
wollen, schreiben den gewünschten Wert und drücken dann die EINGABETASTE. 


Die Option Decke bezieht sich auf die Dichte der Wolkendecke. Wählen Sie diese 
Option, um die verschiedenen Dichten wie Klar, Vereinzelt, Aufgerissen oder Bedeckt 
zu durchlaufen. 


Die Option Abweichung bezieht sich auf eine zufällig ausgesuchte Zahl, die zu der 
Wolkenhöhe hinzuaddiert wird. Ein Ausbrechen aus den Wolken bei exakt 6000 Fuß ist 
unrealistisch. Es wäre viel realistischer, wenn Sie einen Zufallsfaktor hinzuaddieren, 
dessen Maximalwert dem in dieser Option festgelegten Wert entspricht. 


Sind sämtliche Optionen des Menüs Wettererzeugung ausgeschaltet, werden die im 
Menü Wolken festgelegten Einstellungen für Wolken ignoriert. 


Gewitter 


Mit dem Flugsimulator können Sie auch Gewitter simulieren, ein Wetterphänomen, das 
von allen Piloten möglichst gemieden wird. Mit Hilfe des Untermenüs Gewitter können 
Sie die Ober- und Untergrenze eines solchen Unwetters bestimmen. Die Obergrenze 
bewegt sich normalerweise zwischen 25.000 und 50.000 Fuß. Die Untergrenze sollte 
zwischen einigen Tausend und etwa 15.000 Fuß liegen. 


Die Intensität eines Gewitters hängt von der Intensität der Stürme (Entfernung zwischen 
Ober- und Untergrenze) und einem Zufallsfaktor ab. 


Wählen Sie die Option B, Bewölkung ‚um die Anzahl der Unwetter festzulegen. Das 
Menü Bewölkung bietet Ihnen die Auswahl zwischen Sehr vereinzelt, Vereinzelt und 
Dicht. 


Unwetter können sich auch bewegen. Wählen Sie die Option C, Bewegungsrichtung, 
um eine Richtung (in Grad) anzugeben; dies ist die Richtung, aus der sich das Unwetter 
herbewegt. Wählen Sie die Option D, Bewegungsgeschwindigkeit, um die 
Geschwindigkeit festzulegen. Fünf bis 30 Knoten sind dabei normal. 
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Boden- und Höhenwinde 


Wählen Sie Winde aus dem Menü Umwelt, um den Bodenwind sowie drei verschiedene 
Windebenen in der Höhe festzulegen. 


Um Ziffern in das Menü Winde eingeben zu können, wählen Sie die gewünschte Option, 
geben Sie den Wert ein und drücken Sie die EINGABETASTE. 


Simulieren Sie realistische Startbedingungen, indem Sie Bodenwindgeschwindigkeit, 
Richtung und Tiefe angeben. Die Entfernung zwischen Bodenhöhe und der Obergrenze 
der Bodenwinde wird mit der Option G, Tiefe, angegeben. Die Bodenwindrichtung wird 
als magnetische Richtung angesehen. 


Die drei oberen Windstärken (1, 2 und 3) sind Höhenwinde. Für jede Windebene geben 
Sie die Ober- und Untergrenze in Fuß über Meereshöhe (MSL,), ihre Richtung auf 
geographisch Nord (relativ zu Geographisch-Nord, nicht Magnetisch-Nord), und die 
Windgeschwindigkeit ein. 


Sind die Optionen des Menüs Wettererzeugung ausgeschaltet, dann werden die mit dem 
Menü Winde festgelegten Winde ignoriert. 


ne oo 
Turbulenzen 


Mit den Optionen Turbulenzen des Untermenüs Winde können Sie Turbulenzen 
erzeugen. Der Turbulenzwert kann zwischen 0 und 10 liegen. Bei 0 weht ein leichter 
Wind ohne Luftstörungen, bei 10 dagegen müssen Sie gegen stärkste Turbulenzen 
ankämpfen. Geben Sie den Wert für den gewünschten Turbulenzengrad ein. 


Sind die Optionen des Menüs Wettererzeugung ausgeschaltet, dann werden die mit dem 
Menü Winde festgelegten Turbulenzen ignoriert. 


Wettererzeugung 


Durch das Einbeziehen von Wetterbedingungen, die sich nach Zufall variieren und sich 
nach echtem Zeitablauf abwickeln, können Sie die Flugumgebung des Flugsimulators 
noch realistischer machen. Wählen Sie die Option D, Wettererzeugung, aus dem Menü 
Umwelt, um das Menü Wettererzeugung anzuzeigen. Dieses Menü enthält die 
folgenden Optionen: 


Befehl Funktion 
1 Wolkenbildung Wolken werden während Ihres Fluges gebildet und aufgelöst. 
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Befehl Funktion 

2 Frontendurchzug Erstellt Wetterfronten, die das Fluggebiet durchziehen. Solche 
Fronten erkennen Sie an der charakteristischen Linie sich 
nähernder Wolken. 

3 Windänderung Änderung der Windbedingungen bei verschiedenen Höhen. 


4 Turbulenzschichten Erstellt Turbulenzen in verschiedenen Luftschichten. 


Die Wettererzeugung wird sowohl durch Zufallsfaktoren als auch durch Ihre 
Einstellungen gesteuert. Das bedeutet, daß von Ihnen die gewählte Aktion nicht 
unbedingt sofort nach dem Einschalten der entsprechenden Option erfolgt. 


entre m, TTT — — — — — — 


Dynamische Szenerie 


Mit der Option E, Dynamische Szenerie, wird Szenerie (wie z.B. andere Flugzeuge, 
Fahrzeuge des Flugservice, Schiffe usw.) Ihrer Flugumgebung hinzugefügt, um sie noch 
realistischer zu machen. Diese Szenerie erscheint im Gebiet um San Francisco und um 

- die Flughäfen O’Hare und Meigs Field in Chicago. Diese Szenerie kann sich unter 
Umständen mit Ihnen mitbewegen. Verwenden Sie die Optionen des Menüs, um die Art 
der Szenerieobjekte und deren Häufigkeit auszuwählen: Wenig, Mittel oder Komplex. 


Der Flugsimulator erkennt das Vorhandensein anderer Flugzeuge in Ihrem Luftraum 
nicht; es kann also vorkommen, daß diese Sie durchfliegen, wenn Sie ihnen im Weg 
stehen oder sich beim Warten oder Starten auf der Start- und Landebahn befinden. 
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9 Menü Sim (Simulation) — Festlegen von 
Faktoren zur Simulationsregulierung 


Unter Simulationsregulierung versteht man das Festlegen oder Ändern von Flugfaktoren, 
die im Inneren des Flugzeuges oder des Flugsimulatorsystemes wirken. Zu diesen 
Faktoren zählen Realitätsmodus, Zuverlässigkeit, Pause und andere interne Faktoren. In 
der folgenden Tabelle sind die Befehle des Menüs Sim, die zur Einstellung von 
Simulationsfaktoren dienen, zusammengefaßt. 


Befehl 


1 
2 


N aA WW rw 


Bodenstruktur 
Absturz 


Ton 

Pause 
Autokoordination 
Rauchsystem 


Positionsanzeiger 


Realität 


Zuverlässigkeit 


Instrumentenbrett 


Funktion 


Geben Sie dem Boden eine bestimmte Beschaffenheit. 


Schalten Sie die Absturzerfassung und Absturzanalyse 
ein oder aus. 


Schalten Sie den Ton ein oder aus. 

Halten Sie den Simulator an. 

Verbinden und trennen Sie die Quer- und Seitenruder. 
Stellen Sie das Rauchsystem ein oder aus. 


Schalten Sie ein Fenster ein oder aus, das Ihnen die 
Einstellung der Höhenruder, der Drosselklappe und der 
Querruder angibt. 


Schalten Sie einige Realitätseffekte ein oder aus, und 
spezifizieren Sie das Niveau zur Flugkontrolle 
(d.h. leicht bis realistisch). 


Legen Sie einen Zuverlässigkeitsfaktor fest, von 100% 
(hundertprozentig zuverlässig) bis 0% (häufige 
Probleme). 


Stellen Sie einige Instrumente ab, um auch das Fliegen 
ohne diese Instrumente zu üben. 


Bitte umblättern 
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Befehl Funktion 
D Maus Legen Sie den Sensitivitätsgrad der Maus fest 
(Anhang D). 
E Joystick Legen Sie den Sensitivitätsgrad des Joysticks fest 
(Anhang D). 
F Tastatur Legen Sie den Sensitivitätsgrad der Tastatur fest. 
Bodenstruktur 


Zusätzlich zum 3D-Fenster können Sie auch noch eine Bodenstruktur schaffen, d.h. 
zufällig plazierte Muster auf dem Boden, die ein Gefühl der Tiefe vermitteln. Mit der 
Option 1, Bodenstruktur, aus dem Menü Sim können Sie durch Aus, Punkte, Kleine 
Rechtecke oder Große Rechtecke gehen. Wählen Sie das gewünschte Muster aus. 


Absturzerfassung und Analyse 


Es gibt drei Möglichkeiten der Absturzerfassung aus dem Menü Sim: Aus, Erfassung, 
und Erfassung und Analyse. Wenn die Option 2, Absturz, abgestellt ist, "springt" das 
Flugzeug wieder hoch, sobald es auf den Boden aufschlägt. 


Im Modus Erfassung stürzt das Flugzeug ab. Sie erhalten eine Absturzmeldung, und die 
Simulation fängt wieder von vorne an. 


Im Modus Erfassung und Analyse zeigt ein Schaubild Ihnen nach dem Absturz die 
Flugbahn, die Sinkgeschwindigkeit und andere Informationen an. Benutzen Sie dieses 
Schaubild, um festzustellen, was Sie bei diesem Flug falsch gemacht haben und wie es 
beim nächsten Mal zu korrigieren ist. Drücken Sie die ESC-TASTE, um das Schaubild zu 
löschen und den Simulator an den Anfang zurückzusetzen. 


Ton 


Wählen Sie Ton, um den Ton ein- oder abzustellen. Ein Pluszeichen neben Ton bedeutet 
daß der Ton eingeschaltet ist. Sie können auch die Q-TASTE benutzen, um den Ton ein- 
oder auszuschalten. 


’ 


Pause 
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Wählen Sie Pause, um die Simulation zu stoppen. Ein Pluszeichen neben Pause 
bedeutet, daß die Simulation angehalten wurde. Sie können auch die P-TASTE zum 
Anhalten der Simulation benutzen, was normalerweise etwas einfacher ist. 


Wenn Sie mit der Simulation fortfahren wollen, wählen Sie erneut Pause, oder drücken 
Sie wieder die P-TASTE. ; 


Autokoordination 


Wählen Sie Autokoordination, um die Quer- und Seitenruder zu verbinden oder zu 
trennen. Ein Pluszeichen neben Autokoordination zeigt an, daß die Quer- und 
Seitenruder miteinander verbunden sind. 


Wenn Sie im unkoordinierten Flugmodus fliegen (kein Pluszeichen neben 
Autokoordination), müssen Sie zum Fliegen die Seitenruderpedale und Querruder 
benutzen. Dieser Modus ist zwar schwieriger, aber in diesem Modus können Sie 
Manöver fliegen, die im Flugmodus mit eingeschalteter Autokoordination nicht möglich 
sind. Wenn Sie mehr über diese Manöver wissen möchten, lesen Sie den Abschnitt 
"Lektion 4: Unkoordinierter Flug" in Kapitel 14, "Flugtraining für Fortgeschrittene". 


Rauchsystem 


Im Flugzeug ist ein Rauchsystem installiert, das weiße Rauchwölkchen ausstößt. Wählen 
Sie die Option 6, Rauchsystem, aus dem Menü Sim oder drücken Sie die I-TASTE, um 
das Rauchsystem ein- oder auszuschalten. Sie können den Rauch aus der Sicht des 
Kontrollturms sehen oder aus der Cockpitsicht, dann tritt er hinten aus Ihrem Flugzeug 
aus. 
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Positionsanzeiger 


Der Positionsanzeiger besteht aus einem kleinen Fenster, das die Stellung der 
Steuerorgane (Höhenruder, Seitenruder, Drosselklappe und Querruder) angibt. Ein 
kleines Viereck bewegt sich links und rechts von der Fenstermitte, um die Bewegungen 
der Querruder anzuzeigen. Es bewegt sich nach oben und unten, um die Bewegungen der 
Höhenruder anzuzeigen. Positionspfeile an der linken Seite und am unteren Rand des 

: Fensters zeigen die Einstellung der Drosselklappe und der Seitenruder an. 


Wählen Sie das Fenster zum Positionsanzeiger aus dem Menü Sim, um das Fenster ein- 
oder auszuschalten. 


Sie können dieses Fenster beliebig hin- und herbewegen. Weitere Informationen erhalten 
Sie unter "Bewegen des Fensters und Einstellen der Fenstergröße" in Kapitel 2, 
"Steuerorgane des Flugzeuges". 


nen unteren onen a Zug a se nen Zn 
Realität 


Die Option A, Realität, kann zur Bestimmung diverser Realitätseffekte verwendet 
werden. Sie können den Grad der Flugkontrolle von Leicht (1) bis Realistisch (9) durch 
Eingeben der gewünschten Zahl festlegen. Der Zeiger unterhalb der Linie zeigt die 
aktuelle Einstellung an. Mit der Maus können Sie den Zeiger auf die gewünschte 
Flugkontrolleinstellung ziehen. 


Im übrigen Menü sind Realitätseffekte aufgeführt. Sie können die gewünschten Effekte 
beliebig ein- und ausschalten, indem Sie den der Option entsprechenden Buchstaben auf 
der Tastatur drücken oder den jeweiligen Effekt mit der Maus anklicken. Durch 
Einschalten dieser Realitätseffekte wird die Simulation komplexer und damit das Fliegen 


schwieriger. 

Befehl Funktion 

A Maschine Wenn dieser Effekt eingeschaltet ist, müssen 
Sie den Magnetzündschalter zum Starten des 
Flugzeuges benutzen. 

B Höhenrudertrimmung Mit diesem Effekt wird die Höhenruder- 


trimmung aktiviert. Die Einstellung des 
Höhenruders richtet sich jetzt nach 
aerodynamischen Bedingungen und der 
Einstellung der Höhenrudertrimmung. Wenn 
dieser Effekt eingeschaltet ist, müssen Sie die 
Höhenruder solange regulieren, bis Sie das 
Flugzeug richtig getrimmt haben. 
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Befehl Funktion 


C Kurskreiselabweichungen Beim Kurskreisel ergeben sich mit der Zeit 
geringe Abweichungen. Sie sollten es sich zur 
Gewohnheit machen, dieses Instrument 
während des Fluges in regelmäßigen 
Abständen einzustellen. 


D Glühbirnendurchbrennen Wenn dieser Effekt aktiviert ist, brennen von 
Zeit zu Zeit die Glühbirnen durch. Dies ist 
besonders dann der Fall, wenn Sie auch am 
Tag mit eingeschalteter Beleuchtung fliegen. 


E Schnelle Drosselklappenbetätigung Bei diesem Effekt wird vielleicht der Motor 
absterben, sobald Sie zu schnell Gas geben. 


F Instrumentenbeleuchtung Bei diesem Effekt bleibt Ihr Instrumentenbrett 
bei Nacht solange dunkel, bis Sie die 
Beleuchtung einschalten. 


G Barometerabweichung Beim Barometer ergeben sich mit derZeit 
geringe Abweichungen. Sie sollten es sich zur 
Gewohnheit machen, dieses Instrument 
während des Fluges in regelmäßigen 
Abständen einzustellen. 


tl lm 1 ZZ ———a—a— = 


Zuverlässigkeit 


Wenn Sie die Option B, Zuverlässigkeit, gewählt haben, können Sie einen 
Zuverlässigkeitsfaktor zwischen Unzuverlässig (0) und Zuverlässig (100%) wählen. 
Dieser Wert gibt den Zuverlässigkeitsgrad Ihres Flugzeuges an. Während der Wert 100 
bedeutet, daß Ihr Flugzeug vollkommen zuverlässig ist, werden Sie beim Wert 0 häufig 
auf Probleme stoßen, z.B. Instrumentenversagen, Probleme mit dem Motor oder der 
Treibstoffversorgung usw. 


Der Zeiger unter der Linie zeigt den aktuellen Zuverlässigkeitsgrad an. Um die 
Einstellung zu ändern, geben Sie die Nummern (1 bis 9) ein, die die Zuverlässigkeit 
repräsentieren, die Sie wünschen. 1 steht für die minimale Zuverlässigkeit, 9 für die 
maximale. Mit der Maus können Sie den Zeiger auf die gewünschte Einstellung ziehen. 
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Teilinstrumentierung 


Wenn Sie die Option Instrumente des Menüs Sim einschalten, erscheint ein Menü mit 
Fluginstrumenten. Die von Ihnen gewählten Instrumente sind ab jetzt funktionsuntüchtig. 
Sie sind also gezwungen, mit weniger Instrumenten zu fliegen, d.h. also mit 
Teilinstrumentierung. Es ist ein gutes Training für Sie, einmal auf wichtige Instrumente 
zu verzichten und nur nach visuellen Bezugspunkten zu fliegen. Jetzt können Sie sich 
vielleicht vorstellen, was Sie bei einem Instrumentenausfall erwartet. 


In diesem Menü finden Sie auch noch einige "AUX"-Anzeigen. Diese Plätze sind für 
später einzubauende Anzeigegeräte reserviert, die in der Grundsimulation vom 
Flugsimulator noch nicht benutzt werden. 


Sensitivitätsgrad der Tastatur 


Wählen Sie die Option F, Tastatur, des Menüs Sim zur Steuerung des des 
Sensitivitätsgrades des Querruders, des Höhenruders und des Seitenruders. Um eine 
Einstellung zu ändern, drücken Sie die Zahl, die der gewünschten Sensitivität entspricht. 
Dabei entspricht die Zahl 1 der niedrigsten Sensitivität (große Bewegung für jeden 
Tastendruck) und die Zahl 8 hoher Sensitivität. Mit der Maus können Sie den Zeiger auf 
die gewünschte Einstellung ziehen. 


Einstellen der Tastaturempfindlichkeit 


1. Wählen Sie die Option F, Tastatur, aus dem Menü Sim aus. 


2. Um die Querruder einzustellen, drücken Sie die Taste ı und die der gewünschten 
Sensitivität entsprechende Zahl. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


3. Um die Höhenruder einzustellen, drücken Sie die Taste 2 und dann die der 
gewünschten Sensitivität entsprechende Zahl. Drücken Sie anschließend die ESC- 
TASTE. 


4. Um das Seitenruder einzustellen, drücken Sie die Taste 3 und dann die der 
gewünschten Sensitivität entsprechende Zahl. Drücken Sie anschließend die Esc- 
TASTE. 


Um nähere Informationen über die Einstellung des Maussensitivitätsgrades oder des 
Joysticksensitivitätsgrades zu erhalten, schlagen Sie im Anhang D, "Einsatz von Maus 
und Joystick" in diesem Handbuch nach. 
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Welt des Flugsimulators 


In diesem Kapitel lernen Sie die Welt des Flugsimulators kennen und erfahren, wie man 
sich darin zurechtfindet. Zunächst werden Sie über die Kartenanzeige, die übrigens ein 
wichtiges Navigationsmittel ist, informiert. Dann werden Sie erfahren, wie die Welt 
organisiert ist und wie man sich schnell darin bewegen kann, ohne zu fliegen. Außerdem 
sind Navigationshilfen, einschließlich VOR, ADF und ILS, aufgeführt. Abschließend 
erhalten Sie dann noch einige Erläuterungen zu einem sehr wichtigen Navigations- 


instrument, dem Autopiloten. 


Die Befehle des Menüs Nav/Kom werden in der folgenden Tabelle zusammengefaßt: 


Befehl 


1 


Sa wu + ww N 


au >» on 


Szenerie 


Szeneriebibliothek 
Kartenanzeige 

Karte nah 

Karte fern 

Autopilot 

KOM mit 
Flugverkehrskontrolle 
EFIS/CFPD-Anzeige 
Grobverstellung 
Position einstellen 
NAV-Empfänger 
KOM-Empfänger 


Funktion 


Wählen Sie die Landschaft von der Festplatte oder 
dem Diskettenlaufwerk. 


Laden Sie eine Landschaft von der Diskette. 
Ein- und Ausschalten des Kartenfensters. 
Ausschnittvergrößerung des Kartenfensters. 
Ausschnittverkleinerung des Kartenfensters. 
Ein- und Ausschalten des Autopiloten. 


Meldungen können vom Kontrollturm zu Ihrem 
Flugzeug gesendet werden. 


Projizieren einer Flugbahn auf Ihr Fenster (Kapitel 16). 
Modus Grobverstellung Ein/Aus. 

Geben Sie die Koordinaten Ihrer Zielposition ein. 
Stellen Sie die Navigationsempfänger ein. 

Stellen Sie den KOM-Empfänger ein. 


Bitte umblättern 
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Befehl Funktion 

D Transponder Stellen Sie den Transponder ein. 

E ADF Stellen Sie den Automatischen Richtungsfinder ein. 
F Autopilot einstellen Einstellen des Autopiloten. 


Optionen und Einstellung des Kartenfensters 


Wählen Sie Kartenanzeige aus dem Menü Nav/Kom, oder drücken Sie die NUM- 
FESTSTELLTASTE, um eine Karte des Gebietes zu sehen, über welches Sie gerade fliegen. 
Ein Pluszeichen vor Kartenanzeige im Menü bedeutet, daß das Kartenfenster 
eingeschaltet ist. Drücken Sie die NUM-FESTSTELLTASTE zweimal schnell hintereinander, 
oder wählen Sie Kartenanzeige aus dem Menü Nav/Kom, um das Kartenfenster wieder 
abzuschalten. 


Sie können Ausschnittvergrößerungen der Karte vornehmen, um z.B. Flugplätze (beim 
Rollen am Boden) näher betrachten zu können, oder Ausschnittverkleinerungen 
vornehmen, um durch einen Blick auf weite Flächen feststellen zu können, wo Sie sich 
befinden. Drücken Sie die NUM-FESTSTELLTASTE, und dann die ’, ß, oder RÜCKTASTE, um 
diese Veränderungen vorzunehmen, oder kehren Sie in die Sicht 1X zurück. Sie können 
die Zoomfunktion auch durch Wählen von Option 4, Karte nah, oder Option 5, Karte 
fern, aus dem Menü Nav/Kom steuern. 


Entdeckungsreise durch die Welt 


Die Welt des Flugsimulators erstreckt sich über 100 Millionen Quadratmeilen. Dieses 
Gebiet umfaßt das Festland der USA sowie Kanada, Mexiko und die Karibik. Mit Hilfe 
einer Szeneriediskette für Europa und Japan kann man die Welt auch auf Europa und 
Süd-Ost-Asien ausdehnen. Die Mittelkoordinate (x = 0; y=0) der Welt des 
Flugsimulators beträgt 40 Grad Nördlicher Breitengrad und 88 Grad 30 Minuten 
West/Ost-Längengrad, etwa 30 Meilen südwestlich von Champaign, Illinois. 


Zur Welt des Flugsimulators gehören 118 Flughäfen in fünf Hauptgebieten: New 
York/Boston, Central und Northern Illinois, Seattle, Los Angeles und San Francisco. Die 
Karten 1 bis 5 sind Flugkarten dieser Gebiete; Sie können sie von Microsoft gratis 
erhalten, wenn Sie Ihre Registrationskarte einsenden. Obwohl diese Flugkarten sehr 
präzise sind, sind sie ausschließlich zur Verwendung im Flugsimulator gedacht. 
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Sie können auch über die in der Datenbank enthaltenen Gebiete hinausfliegen, ins Innere 
von Kanada, zum Beispiel. Aber nur die fünf Gebiete auf den mit diesem Handbuch 
gelieferten Flugkarten verfügen über Flughäfen oder andere Bezugspunkte am Boden. 


Da der Flugsimulator ein Echtzeitsimulator ist, dauert ein Flug zwischen zwei weit 
voneinander entfernten Städten (z.B. Seattle und Los Angeles) mehrere Stunden. Der 
Treibstoffbehälter des einmotorigen Flugzeuges faßt etwa 88 Gallonen Treibstoff; das 
reicht unter fast allen denkbaren Bedingungen aus, um eine Entfernung von etwa 1500 
Meilen, von Ihrer Startposition aus, zurückzulegen. Da es außerhalb der bewohnten Welt 
keine Möglichkeiten zum Tanken gibt, ist die Entfernung, die Sie fliegen können, 
begrenzt. Der Tank des Business Jet faßt etwa 6000 LBS (Pfund) Treibstoff, so daß Sie 
mit diesem Flugzeug auch Überland- und Überseeflüge wagen können. 


Sie können, auch ohne zu fliegen, von einem Gebiet in ein anderes Gebiet gelangen. 
Dazu müssen Sie entweder durch Position einstellen Ihre Zielkoordinaten festlegen oder 
Grobverstellung wählen; beides finden Sie im Menü Nav/Kom. 


Grobverstellung 


Mit Grobverstellung können Sie sich sehr langsam oder sehr schnell (schneller als Sie 
fliegen können) von einem zum anderen Ort bewegen. Auf Ihrem Weg können Sie auch 
die Landschaft beobachten. 


Um in den Grobverstellungsmodus zu gelangen, wählen Sie die Option 9, 
Grobverstellung aus dem Menü Nav/Kom. Ihre zuvor gewählten Nord- und 
Ostkoordinaten und Ihre Flughöhe werden oben am Bildschirm angezeigt. Drücken Sie 
die Y-TASTE, um sie ein- oder auszuschalten. Draußen vor Ihrer Windschutzscheibe 
erscheint die umgebende Landschaft, als ob Sie sich im normalen Flugmodus befänden. 


Bild 10.1 zeigt, wie Sie die Richtungen der Grobverstellung mit Ihrer Tastatur, der 
Maus oder dem Joystick steuern können. Es existieren zwei Steuerorgane für Höhe und 
Nickbewegung. 
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Bild 10.1 Steuern der Richtung der Grobverstellung 
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In diesem Modus verändern sich die Koordinaten für Nord und Ost, um stets Ihre 
aktuelle Position wiederzugeben. 


Um Grobverstellung zu verlassen, wählen Sie Grobverstellung aus dem Menü 
Nav/Kom (kein Pluszeichen). Ab jetzt fliegen Sie auf der Basis der neuen Nord- und 
Ostkoordinaten. 


Festlegen von Koordinaten 


Sie gelangen schneller von dem einen in das andere Gebiet, wenn Sie die Zielkoordinaten 
festlegen. Wählen Sie die Option A, Position einstellen, aus dem Menü Nav/Kom. Das 
Menü Position einstellen erscheint, so daß Sie nun die Nord-, Ost- und Höhen- 
koordinaten Ihres Zielflughafens sowie Ihren Steuerkurs eingeben können. Geben Sie die 
Werte in die linke Spalte der Zahlen ein und drücken Sie nach der Eingabe jeder Zahl die 
EINGABETASTE. Die rechte Spalte zeigt Ihre ursprüngliche Einstellung. Genaue 
Koordinate für Flughäfen können Sie Anhang A, "Flughafenverzeichnis", entnehmen. 
Drücken Sie die ESC-TASTE, um das Menü zu verlassen und die Koordinaten einzugeben. 


Der Flugsimulator setzt Sie in der gewünschten Höhe an den von Ihnen angegebenen 
Zielort. Dann fliegen oder rollen Sie weiter, wie Sie es auch im normalen Flugmodus 
getan hätten. 


Mit Hilfe des Untermenüs Position einstellen können Sie auch den Kontrollturm an eine 
andere Stelle versetzen. 


Zusammenfassung der Radio-Navigationshilfen 


Der Flugsimulator verfügt über fünf der am häufigsten verwendeten Navigationshilfen: 
VOR (UKW-Drehfunkfeuer), DME (Distanzmeßgerät), ADF (Automatischer 
Richtungsfinder), ILS (Instrumentenlandesystem) und Autopilot. Diese 
Navigationshilfen können im Tag- und Nachtflug eingesetzt werden. Bei Nacht werden 
auch Funkfeuer auf dem Flughafen eingeschaltet. Weitere Informationen über die 
Benutzertechnik dieser Instrumente erhalten Sie in Kapitel 16, "Navigationskurs". 


Die folgende Tabelle faßt die Navigationshilfen des Flugsimulators noch einmal 
zusammen. Die Position der einzelnen Instrumente am Instrumentenbrett ist am Anfang 
dieses Handbuches in Bild 1.1 dargestellt. 


Instrument Name Funktion 


NAVI Navigationsempfänger 1 Empfängt VOR-Stationen, mit 
Azimutanzeiger 1 gekoppelt. 


Bitte umblättern 
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Autopilot 


Instrument 


NAV2 


OBI1 


OBI2 
OMI 


COM 


DME 


ADF 


XPNDR 


Name 


Navigationsempfänger 2 


Azimutanzeiger 1 


Azimutanzeiger 2 


Outer, Middle und Inner 
(äußere, mittlere und innere) 
Markierungsfunkfeuer 


Kommunikations- 
Empfänger 


Distanzmeßgerät 


Automatischer 
Richtungsfinder 


Transponder 


Funktion 


Empfängt VOR-Stationen, mit 
Azimutanzeiger 2 gekoppelt. 


Hat VOR 1 Kursnadel, ILS Kursnadel, 
TO/FROM Anzeige, und Gleitwinkel- 
nadel. 


Hat VOR 2 Kursnadel. 


Die Lichter blinken, und ein 
akustisches Signal ertönt, sobald 
Sie sich bei einem Landeanflug 
in Reichweite der äußeren, der 
mittleren und der inneren 
Markierungsfunkfeuer befinden. 


Empfängt ATIS, Kontrollturm und 
Multi-Player-Frequenzen. 


Gibt die Entfernung und 
Geschwindigkeit zur VOR-Station 
oder zum anderen Flugzeug im Multi- 
Player-Flug oder die relative 
Geschwindigkeit zu anderen 
Flugzeugen beim Multi-Player-Flug 
an. Verwenden Sie hierzu NAV 1 oder 
NAV 2. 


Wenn der ADF aktiviert ist, 
übernimmt er am Instrumentenbrett 
den Platz des Azimutanzeigers 2. 
Verfolgt NDB-Leuchtfeuer und 
anderes Flugzeug im Modus Multi- 
Player. 


Übermittelt den Code an die 
Flugverkehrskontrolle. 


Auf langen Überlandflügen ist der Autopilot eine wertvolle Navigationshilfe. Er 
entbindet den Piloten zum Beispiel von der ermüdenden Aufgabe, eine bestimmte Höhe 
zu halten oder einen Steuerkurs zu fliegen. Dadurch kann der Pilot seine Aufmerksamkeit 
und Zeit anderen Flugaufgaben wie z.B. Instrumentenablesen, Funkverkehr oder 
Landevorbereitungen widmen. 
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Die Autopilotfunktion sorgt dafür, daß die Tragflächen so waagerecht wie möglich 
gehalten werden, damit Ihr Flugzeug keine unerwünschten Kurven oder Rollen fliegt. 
Dies ist speziell unter Turbulenzbedingungen bei einem Flug in den Wolken sehr 
hilfreich. Wenn Sie nicht ständig auf den Fluglageanzeiger achten (was ziemlich 
schwierig ist, wenn man sich auf den Landeanflug vorbereitet), kann es sein, daß Sie sich 
plötzlich in einer steilen Schräglage oder einem Sinkflug befinden und es erst dann 
bemerken, wenn Sie in einer wirklichen Notfallsituation sind. 


Einstellen des Autopiloten 


1. Wählen Sie die Option F, Autopilot einstellen, aus dem Menü NAV/COM. 


2. Um die Tragflächen so waagerecht wie möglich zu halten, schalten Sie die Option 1, 
Längsachsenstabilisator, ein. Um auf das VOR-Radial zu rasten, schalten Sie die 
Option 2, NAV 1-Raste, ein. 


Um auf den Steuerkurs zu rasten, schalten Sie die Option 3, Steuerkursraste, ein. 
Um auf eine Höhe zu rasten, wählen Sie die Option 4, Höhenraste. 


Ein Pluszeichen neben einer Raste macht kenntlich, daß diese eingeschaltet ist. Es 
kann jede beliebige Rastkombination gleichzeitig eingeschaltet sein. 


3. Beim Wählen der Option Steuerkursraste oder Höhenraste erscheint ein 
Cursor am Feld rechts der Option. Geben Sie hier den gewünschten Wert ein und 
drücken dann die EINGABETASTE. 


Die NAV 1-Raste verfolgt das VOR-Radial, das Sie auf dem Azimutanzeiger (OBI) 
eingestellt haben. Eine gute Möglichkeit, die NAV 1-Raste einzustellen, besteht darin, 
das VOR mit der Hand zu verfolgen, wie in "VOR-Navigation" in Kapitel 16, 
"Navigationskurs", beschrieben. Wählen Sie dann Autopilot einstellen aus dem Menü 
Nav/Kom, und schalten Sie die NAV 1-Raste ein. Der Autopilot verfolgt nun das Radial, 
während Sie sich anderen Flugaufgaben zuwenden können. 


Wenn der Autopilot erst einmal eingeschaltet ist, führt er die gerasteten Funktionen aus. 
Sie können den Autopiloten jederzeit ein- oder ausschalten, indem Sie Y drücken oder die 
Option 6, Autopilot, aus dem Menü Nav/Kom wählen. Mit der Maus können Sie den 
Autopiloten durch Klicken der Anzeige für den Autopilotenzustand ein- und ausschalten. 


Die Anzeige für den Autopilotzustand auf dem Instrumentenbrett zeigt an, ob der 
Autopilot ein- oder ausgeschaltet ist. Diese Anzeige befindet sich unter dem künstlichen 
Horizont. 


Die Flugzeugsteuerung für die gerasteten Funktionen (z.B. Querruder, wenn der 
Längsachsenstabilisator eingeschaltet ist), wird ziemlich schwerfällig reagieren, wenn 
Sie den Autopiloten eingeschaltet haben. Wenn Sie für kurze Zeit die Kontrolle wieder 
übernehmen wollen, schalten Sie den Autopiloten für diese Zeit mit der Y-TASTE ab. 


10.8 Microsoft Flight Simulator 


Kommunikation mit der Flugverkehrskontrolle 


Option 7, KOM mit Flugverkehrskontrolle , im Menü Nav/Kom ermöglicht es Ihnen, 
mit dem Kontrollturm zu kommunizieren. Ist diese Option eingeschaltet, so werden Sie 
durch die Flugverkehrskontrolle (ATC) angewiesen, Ihren Transponder auf eine 
bestimmte Frequenz einzustellen. Über diesen Kommunikationsweg können Sie auch um 
Landeerlaubnis bitten. 


Die EINGABETASTE funktioniert als Ihr Mikrophon bei der Kommunikation mit dem 
Kontrollturm. Wenn Sie um Start- oder Landeerlaubnis bitten wollen, drücken Sie die 
EINGABETASTE. Daraufhin erscheint ein Menü mit Meldungen. Wählen Sie die 
gewünschte Meldung und drücken Sie die EINFG-TASTE, um Ihre Meldung an den 
Kontrollturm zu senden. Die Flugverkehrskontrolle wird in kurzer Zeit auf Ihre Meldung 
antworten. 


Umwandlung und Verwendung der Szeneriedateien und 
-disketten 


Umgewandelte Szeneriedateien und SubLOGIC-Szeneriedisketten können mit Flight 
Simulator 4.0 eingesetzt werden. Um die Szeneriedisketten oder -dateien zu verwenden, 
kopieren Sie sämtliche Szeneriedateien, die Sie benutzen wollen, in das Flugsimulator- 
Verzeichnis, oder legen Sie eine SubLOGIC-Szeneriediskette in Laufwerk A ein. 


Sie können Ihre alten SubLOGIC-Szeneriedisketten in das Version 4.0-Format 
umwandeln und sie dann in Ihr Flugsimulator-Verzeichnis kopieren. 


Umwandeln von Szeneriedateien 


1. Wechseln Sie zu dem Verzeichnis, das die Flugsimulator-Dateien enthält. 


2. Geben Sie an der Eingabeaufforderung des Systems converts ein und drücken die 
EINGABETASTE. 


3. Wenn Sie dazu aufgefordert werden, legen Sie Ihre Szeneriediskette in das 
Diskettenlaufwerk ein, und geben Sie den Laufwerksbuchstaben ein. 


Daraufhin erscheint eine Liste aller verfügbaren Szeneriedisketten auf dem 
Bildschirm. 


4. Geben Sie an der Eingabeaufforderung den Buchstaben ein, der der umzuwandelnden 
Szeneriediskette entspricht. 


3. Geben Sie an der Eingabeaufforderung den Buchstaben ein, der dem Ziellaufwerk für 
den Kopiervorgang entspricht. 
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Die Szeneriedateien erhalten die Namen SD-*.SCN, wobei das Sternchen (*) durch die 
Zahlen 1 bis 12 oder durch die Buchstaben JPN, SFS oder EUR ersetzt wird. Die durch 
das CONVERTS-Programm erstellten Dateien werden in dem Standardverzeichnis des 
von Ihnen angegebenen Laufwerks abgelegt. Beim automatischen Laden von Szenerie 
werden nur diese neuen Dateien abgelesen. 


Option A, Automatisch, erscheint im Menü Szeneriebibliothek nur dann, wenn sich 
mehr als eine umgewandelte Szeneriedatei im Flugsimulator-Unterverzeichnis befindet. 


Verwenden von SubLOGIC-Szeneriedisketten 


1. Legen Sie die Option 1, Szenerie, des Menüs Nav/Kom auf Diskette in A: fest. 
2. Drücken Sie die LEERTASTE, um in den Flugmodus zurückzukehren. 


3. Legen Sie während des Fluges eine Szeneriediskette in Laufwerk A ein und drücken 
anschließend STRG+E. Die Szeneriediskette wird geladen, und die Szeneriebibliothek 
wird angezeigt. 


4. Wählen Sie die gewünschte(n) Szeneriedatei und Optionen aus dem Menü. 


Verwendung einer Szeneriedatei 


1. Legen Sie die Option 1 des Menüs Nav/Kom auf Diskette in A: fest. 
2. Drücken Sie die LEERTASTE, um in den Flugmodus zurückzukehren. 
3. Drücken Sie während des Fluges STRG+E. Daraufhin erscheint die Szeneriebibliothek. 


4. Wählen Sie die gewünschte Szeneriedatei und Optionen aus dem Menü. 


Das Menü Szeneriebibliothek (auch als Option 2, Szeneriebibliothek, des Menüs 
Nav/Kom verfügbar) listet sämtliche verfügbaren Szeneriedateien auf. Wählen Sie die 
Datei, die Sie verwenden wollen. 


Erscheint mehr als eine Szeneriedatei auf diesem Menü, dann ist die Option A, 
Automatisch, im Menü auch vorhanden. 


Die Option 1, Diskette in A:, ermöglicht es Ihnen, Ihre Szenerie durch das Einlegen 
einer SubLOGIC-Szeneriediskette in Laufwerk A zu ändern. Wenn Sie Szeneriedisketten 
häufig verwenden, ist es leichter, Ihre Szenerie durch Drücken der Tastenkombination 
STRG+E anstatt mit Option 2, Szeneriebibliothek, des Menüs Nav/Kom zu laden. 


” 


EN ewislumiagni- nah Kay in nu Bela an - ya 


ii Laub (9 mel hu IR IE une ah noe migabsttnnre U 

iu sic (hear Isparıa AUS sche 797 ZN deren ar re 

“ah Atari ma ne ae] allen ve Mi runh 

ananase wir nahe] unten mis yon nn) erg a 
‚erttsuch Dussaf maria ee. Dr 

ale Are „ab vor Aokbeitdhkar uns? werd in) aan u”, Le) 

Iabaflsch Anika )-eieluriagafl mi chen? a ma male Kar 


nansseibehrsnan "-IDO Id mov nabnswns ı 


werd mt rad vun nah ah ah ar u 

a: aaa au ab mu RR OL Tune Sg 

sr se rt aan? is ae ae eu‘ 
wnschdersnss? At: Ins Alaian tie er a re beralian mie; 
sb Azgrus I di 

(ma vab zu wraiskegl.t etu stets nalen a ee 


Ietsbssia ar? jones pnubnswıs / 


tes) A. ai aaa Yon aA aM ab use 

nnsodu Asien Auboniyult uk m am SIeAER: Ka de a Le 
Aualtullchehsnenas? ail tar any url) a are an & 
uud nal: an ara) ia ots urn won ag ee 


zung aut Asdtmildin daumen} ale car Anne ianaNz una 
ae er kn ia yet ee ed hen ana 

ö lee rn hd 

Ach ab es Mali, ‚AtroBf inver eb ha ha ann? ans Ar ee 

A burn rn aa en Ar 

gli. act, al er es enalsän: aan We! Al u 
nr Aatersan. da ra A ern er en Ta 
ende ob rc dat reise a ae ee 
no I ee iM ra ee uam Nein Isis 


Flugschule 


11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 


Bordbuch 

Grundlagen 

Grundlagen des Flugtrainings 
Flugtraining für Fortgeschrittene 
Kunstfliegen 
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Flugschule 


Hier werden Sie einige Grundlagen des Fliegens kennenlernen. Später werden Sie in die 
Feinheiten wie Kunstfliegen und Navigation eingeführt. 


Die "alten Hasen" unter Ihnen werden sich vielleicht für das Bordbuch, die Fluganalyse 
und das Kursplotting interessieren — ein paar Flugsimulatoreigenschaften, mit denen Sie 
Ihre Geschicklichkeit noch weiter verbessern oder mit denen Sie ganz einfach Ihre Flüge 
besser verfolgen können. 


Bei einem kurzen Abstecher in die Forschungslaboratorien des Flugsimulators können 
Sie ein neues System fliegen, mit dem die Flugsportgemeinschaft derzeit arbeitet, ein 
Command Flight Path Display. Versuchen Sie es. Wahrscheinlich werden dann auch 
Sie der Meinung sein, daß es sich hierbei um das Navigationsinstrument der Zukunft 
handelt. 


Kapitel 11, "Bordbuch", hilft Ihnen dabei, Ihr Bordbuch auf den neuesten Stand zu 
bringen. 

Kapitel 12, "Grundlagen", informiert Sie über die physikalischen Grundlagen, das 
Richtungsfliegen und verschiedene Flugregeln. 


Kapitel 13, "Grundlagen des Flugtrainings", führt Sie in zehn Flugstunden durch 
grundlegende Flugtechniken. 


Kapitel 14, "Flugtraining für Fortgeschrittene", bringt Ihnen schon schwierigere 
Flugtechniken und Manöver bei. 


In Kapitel 15, "Kunstfliegen", lernen Sie grundlegende Kunstflugmanöver. 


Kapitel 16, "Navigationskurs", stellt Ihnen verschiedene Navigationsarten und einige 
Navigationshilfen vor. Außerdem wird Ihnen ein "Command Path Flight Display" 
gezeigt. Sie werden es bestimmt interessant und unterhaltsam finden. 


Kapitel 17, "Fluganalyse und Kursplotting", erläutert das Analysesystem fi 
und Manöver des Flugsimulators sowie das Kursplottingsystem. 


11 Bordbuch 


Piloten halten die geflogenen Stunden in einem Bordbuch oder Pilotenlog fest. Der 
Flugsimulator kann einer beliebigen Anzahl von Piloten ein Bordbuch zur Verfügung 
stellen. 


Bordbuchformat 


Hier handelt es sich um eine verkürzte Form eines offiziellen Piloten-Bordbuches, das 
normalerweise auch noch die Flugzeugklasse (einmotorig, mehrmotorig), die Flugzeug- 
Kennnummern, die Anzahl der Landungen und Angaben darüber, ob die Landungen 
simuliert oder echt waren, enthält. Der Flugsimulator bestimmt automatisch, ob es sich 
um einen Tages-, Nacht- oder INST- (Instrumenten-) flug handelt. 


Die Eintragungen in das Flugsimulatorbordbuch sehen folgendermaßen aus: 


Flugzeug- Von/Nach!/ 
Datum modell Bemerkungen TAG NACHT INST GESAMT 
01-12-89 Cessna Turbo Champaign nach 1.5 0.0 0.0 1,3 
Skylane RGII Bloomington 
01-03-89 Gates Learjet Van Nuys nach 0.0 1.0 0.0 1.0 
25G San Diego 
GESAMT 1.5 1.0 0.0 2:5 


Das Datum des Fluges ist der internen Uhr Ihres Rechners entnommen. Eintragungen in 
das Bordbuch zur Tages- oder Nachtzeit basieren auf Ihrer Flugzeit vor oder nach 
Sonnenaufgang auf der Uhr des Flugsimulatorinstrumentenbrettes. 
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Bordbucheinträge 


Wenn Sie den Flugsimulator starten, werden Sie gefragt, ob Sie diesen Flug in das 
Bordbuch eintragen wollen. Sie können die Bordbucheintragung ein- oder ausschalten, 
indem Sie die Option 4, Bordbuchüberblick, aus dem Menü Modus und anschließend 
die Option 2, Bordbuch verwenden, wählen. Weitere Informationen über die 
Benennung von Bordbüchern und das Eintragen eines Fluges in das Bordbuch erhalten 
Sie unter "Beantworten der Anfangsfragen" in der Einleitung "Herzlich willkommen", 


Bearbeiten oder Drucken Ihres Bordbuches 


Das Bordbuch ist in einer ganz normalen ASCII-Textdatei auf Diskette oder Festplatte 
gespeichert. Der Dateiname ist Dateiname.log, wobei Dateiname für die ersten acht 
Zeichen des Bordbuchnamens (normalerweise der Vor- oder Nachname des Piloten) 
steht. 


Sie können das Bordbuch bearbeiten, indem Sie die Option 4, Bordbuchüberblick, 
wählen. Sie können das Bordbuch auch nach Beenden des Flugsimulators bearbeiten. 
Es können nur das Feld "Datum" und das Feld "Von/Nach/Bemerkungen" bearbeitet 
werden. Auf dem Bildschirm werden Erklärungen der zur Verfügung stehenden 
Bearbeitungsoptionen angezeigt. 


Um ein Bordbuch zu drucken, senden Sie die Datei unter Verwendung des 
Betriebssystem-Befehls COPY an einen Drucker. Wenn zum Beispiel das Betriebssystem 
MS-DOS ist, schreiben Sie copy karlsto.log Iptl1. Sie können das Bordbuch auch mit 
dem Druck-Befehl eines Textverarbeitungs-Programms ausdrucken. 


12 Grundlagen 


Möchten Sie das Fliegen erlernen, dann müssen Sie für das Bücherstudium mindestens 
genausoviel Zeit aufwenden wie für das Fliegen im Flugzeug. Das von der FAA (Federal 
Aviation Administration — US-Luftfahrtbehörde) herausgegebene "Flight Training 
Handbook" zum Beispiel ist in diesem Zusammenhang sehr zu empfehlen, weil es alle 
zum Erlernen des Fliegens notwendigen Themenbereiche behandelt. Die Themenauswahl 
dieses Handbuches reicht von den Grundlagen des Fliegens über Motoren und Flugzeuge, 
Steuerorgane und Manöver bis hin zu Flugplatzrunden, Starts und Landungen sowie 
Notflugverfahren. Diese Themen decken jedoch erst die Grundbegriffe des Fliegens ab. 
Darüber hinaus müssen Sie über das Flugwetter, den Funkbetrieb, den Instrumentenflug, 
das Verhalten im kontrollierten Luftraum und in Verkehrsgebieten und von den FARs 
(Federal Aviation Regulations — Nationalen Luftfahrtregeln) Bescheid wissen. 


In diesem Kapitel werden einige der wichtigsten Punkte angeschnitten, die vielleicht 
während Ihres ersten oder zweiten Tages in der Flugschule behandelt werden. Alle 
Informationen, die Sie hier erhalten, basieren auf Unterlagen, die bei der Ausbildung von 
Piloten verwendet werden. Alles, was Sie hier lernen, trifft also auch auf die 
Flugzeugrealität zu. Sollten Sie beabsichtigen, irgendwann im Cockpit eines echten 
Flugzeuges zu sitzen, werden Sie den Flugsimulator vielleicht für mehr als seinen reinen 
Unterhaltungswert schätzen. Es gibt jedoch keinen Ersatz für einen echten Flugkurs, bei 
dem die hier angeschnittenen Themen gründlich behandelt werden und Sie über 50 
Stunden Flugerfahrung mit einem echten Fluglehrer gewinnen. Unserer Erfahrung nach 
setzen viele Flugsimulator-Piloten Ihre Pilotenausbildung an einer echten Flugschule 
fort. Wir hoffen, mit dem Flugsimulator noch vielen zukünftigen Piloten helfen zu 
können. 
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Ausgleich der Kräfte 


Auftrieb 


Beim Fliegen eines Flugzeuges muß ein Ausgleich zwischen vier Komponenten erfolgen: 
dem Schub, dem Luftwiderstand, dem Gewicht und dem Auftrieb (siehe Bild 12.1). 


Bild 12.1 Ausgleich der Kräfte 


Auftrieb 


Schub 


Luftwiderstand 
Gewicht 
Schwerpunkt 


Der Zusammenhang zwischen diesen vier Kräften ist wesentlich komplexer als es auf den 
ersten Blick scheint, weil sich die Kräfte durch die Steuerung des Piloten gegenseitig 
beeinflussen. Einige Punkte, die im Zusammenhang mit der Wechselwirkung der Kräfte 
stehen, werden nachstehend erläutert. 


Der Auftrieb hängt von zwei Faktoren ab: von Ihrer Geschwindigkeit und Ihrem 
Anstellwinkel zur anströmenden Luft (im allgemeinen hängt der Auftrieb also davon ab, 
wie hoch Ihre Nickbewegung ist, d.h. wie hoch die Flugzeugnase gezogen ist). 


Je schneller Sie fliegen, desto größer ist der Auftrieb. Je größer Ihr Anstellwinkel ist, den 
Sie selbst durch Zurückziehen Ihres Steuerknüppels einleiten, desto größer ist der 
Auftrieb. 


Sie können Ihren Anstellwinkel jedoch nur solange vergrößern, bis Ihr Flugzeug 
"durchsackt" und Sie überhaupt keinen Auftrieb mehr haben. Das passiert je nach 
Tragflächenkonstruktion (Flügelquerschnitt) bei einem Anstellwinkel zwischen 9 und 20 
Grad. 
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Luftwiderstand 


Schub 


Der Luftwiderstand ist der Widerstand, der das Flugzeug zurückhält und die 
Schubleistung des Motors ausgleicht. Der Luftwiderstand steigt quadratisch zu Ihrer 
Geschwindigkeit. Einfach ausgedrückt bedeutet das: Wenn Sie doppelt so schnell fliegen, 
wird der Luftwiderstand vervierfacht. 


Durch die Schubkraft entsteht eine Vorwärtsbewegung des Flugzeuges gegenüber der 
Luft. Schub verursacht, daß das Flugzeug seine Geschwindigkeit erhöht, solange 
Luftwiderstand und Schub identisch sind. Dieses ist die höchste Geschwindigkeit, die Sie 
erreichen können. 


Luftwiderstand (entgegenwirkende Kraft) erhöht sich proportional und quadratisch in 
Relation zur Geschwindigkeitserhöhung. 


Die Pferdestärke (PS) ist eine Maßeinheit, die angibt, wieviel Kraft für die Bewältigung 
einer Strecke innerhalb einer bestimmten Zeit aufgebracht wird. (Leistung=Kraft mal 
Weg pro Zeiteinheit). Wenn Sie Ihre Geschwindigkeit verdoppeln, quadrieren Sie den 
Luftwiderstand (was viermal soviele Pferdestärken zum Ausgleich benötigt), und 
verdoppeln Sie Ihre Entfernung in Zeit (was wiederum zweimal soviele Pferdestärken 
zum Ausgleich benötigt). Es besteht grundsätzlich ein funktionaler Zusammenhang 
zwischen Pferdestärke und Geschwindigkeit. Es werden achtmal soviele Pferdestärken 
benötigt, um die Geschwindigkeit zu verdoppeln. 


Stabilität, Gewicht und Ausgleich 


Die meisten Flugzeuge haben zwei Flügelpaare, von denen sich eines vorne und ein 
weiteres, kleineres hinten befindet. Aufgrund der Stabilität benötigt ein Flugzeug 2 
Flügelpaare, die außerdem verhindern, daß das Flugzeug rückwärts fliegt. 


Ein Flugzeug muß geradeaus und gleichmäßig fliegen, um eine einwandfreie Funktion 
der Tragflächen zu gewährleisten. Dies ist eine Folge des Wetterfahneneffekts. Damit 
wird die Tendenz des Flugzeuges bezeichnet, sich um einen Drehpunkt (den 
Schwerpunkt des Flugzeuges) zu drehen, bis die Tragflächen sich in Relation zur 
entgegenströmenden Luft hinter diesem Drehpunkt befinden (Siehe Bild 12.2 a). Um ein 
Flugzeug in stabiler Lage halten zu können, müssen sich die Flügel (bzw. das 
Auftriebszentrum der Flügel) hinter dem Schwerpunkt des Flugzeuges befinden. 
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Bild 12.2 Flugzeugstabilität 


Drehpunkt SI 


Schwerpunkt Be Wind 


a) Tragflächen hinter dem Schwerpunkt des Flugzeuges bewirken, daß sich 
das Flugzeug wie eine Wetterfahne in Richtung des entgegenströmenden 
Windes bewegt und nach vorne zeigt, anstatt sich herumzudrehen und 
nach hinten zu fliegen. 


Auftrieb 


Flugzeug tendiert 
dazu, einen 
Kopfstand 

zu machen 


Drehpunkt 
Schwerpunkt 


b) Das hinter dem Schwerpunkt befindliche Auftriebszentrum des 
Flugzeuges bewirkt, daß das Flugzeug nach unten nickt. 


Auftrieb 


Drehpunkt Schwerpunkt 
Kräfteausgleich 


c) Die kleine Tragfläche am hinteren Teil des Flugzeuges senkt das 
Flugzeugheck und sorgt für den notwendigen Kräfteausgleich. 
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Das führt jedoch auch dazu, daß Ihr Flugzeug einen Kopfstand machen will (siehe Bild 
12.2b). Um dies zu verhindern, kann ein zusätzlich am hinteren Teil des Flugzeuges 
angebrachter kleiner "Flügel" das Flugzeugheck senken und so für den erforderlichen 
Kräfteausgleich sorgen. Dieser Flügel befindet sich ebenfalls hinter dem Schwerpunkt, 
um dem Wetterfahneneffekt vorzubeugen (siehe Bild 12.2b). 


An dieser Stelle sollten zwei Punkte erwähnt werden: der eine ist sehr interessant und der 
andere sehr wichtig. Zunächst zum interessanten Punkt: der vordere Flügel drückt nach 
oben und der hintere (die Höhenflosse) nach unten. Und nun der wichtige Punkt: Wenn 
Sie einen Ausflug machen wollen, möglichst einen langen Überlandflug mit viel Gepäck, 
seien Sie vorsichtig beim Beladen des Flugzeuges. Wenn Sie zuviel Gewicht in den 
hinteren Flugzeugteil laden, so daß der Schwerpunkt hinter dem Auftriebszentrum liegt, 
wird Ihr Flugzeug seine stabile Lage nicht lange halten können, sondern versuchen, sich 
umzudrehen und rückwärts zu fliegen. Damit wäre Ihr Flug auf unangenehme Weise 
beendet. 


Weitere Informationen über das Beladen eines Flugzeuges sowie über Gewichts- und 
Gleichgewichtsdiagramme können Sie dem zu Ihrem Flugzeug gehörenden Handbuch 
und verschiedenen Fluglehrbüchern entnehmen. 


Lagefliegen 


Die Piloten lernen das Fliegen durch Lagefliegen. Als Lage bezeichnet man die 
Flugzeuglage (besonders Nickbewegung und Schräglage) in Relation zu seiner 
Umgebung. 


Die Flugzeugsteuerung besteht aus drei Komponenten: 


© Steuerung der Nickbewegung (siehe Bild 2.4), wobei die Höhenruder zum Heben 
oder Senken der Flugzeugnase im Verhältnis zum Horizont betätigt werden. 


e Steuerung der Schräglage oder des Rollens (siehe Bild 2.2), wobei die Querruder zur 
Steuerung des gewünschten Querneigungswinkels im Verhältnis zum Horizont 
betätigt werden. 


e Motorleistung, um gewünschte Geschwindigkeit im Zusammenhang mit 
Höhenveränderungen zu erreichen oder beizubehalten. 

Die folgenden visuellen Bezugspunkte werden zur Steuerung des Flugzeuges benutzt: 

e Die Flugzeugnase (oder der Achsenanzeiger beim Flugsimulator) zeigt die 
Nickbewegung und die Flugrichtung an. 

e Die Flügelspitzen des Flugzeuges zeigen die Nickbewegung und die Schräglage an. 


e Die Windschutzscheibe zeigt den Querneigungswinkel an. 
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Die folgenden Fluginstrumente (siehe Bild 1.1) dienen als Instrumentenbezugspunkte bei 
der Steuerung eines Flugzeuges: 


© Der Fluglageanzeiger zeigt die Nickbewegung und die Schräglage an. 


e Der Kursanzeiger zeigt die Flugrichtung und die Notwendigkeit eines Kurvenfluges 
(und damit einer Schräglage) an. 


® Der Höhenmesser zeigt die Höhe und die Notwendigkeit einer Höhenänderung (und 
damit die Notwendigkeit einer Änderung der Nickbewegung) an. 


e Das Variometer zeigt die Steig- oder Sinkrate an. 


e Der Fahrtmesser zeigt die Auswirkungen einer Veränderung der Motorleistung oder 
der Nickbewegung durch Veränderung der Geschwindigkeit an. 


Die in den Fluglektionen in Kapitel 13 erworbenen Grundkenntnisse werden Ihnen 
behilflich sein, den richtigen Umgang mit den Steuerorganen zu erlernen, um die 
korrekte Fluglage im Verhältnis zum Horizont zu finden, die Bezugspunkte inner- oder 
außerhalb des Flugzeuges entsprechend auszuwerten und richtig einzuschätzen bzw. zu 
wissen, welche Bedeutung das regelmäßige Prüfen aller Bezugspunkte hat. 


Instrumentenüberwachung 


Bei all den Fluginstrumenten und visuellen Hinweisen, die beim Fliegen zu beachten 
sind, ist es gut, die Überwachung der Instrumente und visuellen Hinweise außerhalb des 
Flugzeuges ganz systematisch durchzuführen. Nur so ist gewährleistet, daß Sie 
wenigstens von Zeit zu Zeit einmal alle Instrumente beobachten. 


Für die Sichtflüge, die wir unternehmen werden, sollten Sie die Überwachung mit einem 
Blick aus dem Fenster beginnen und dann folgende Reihenfolge einhalten: 

1. Rechtes Fenster, dann zurück zur Windschutzscheibe. 

2. Linkes Fenster, dann zurück zur Windschutzscheibe. 

3. Die sechs wichtigsten Instrumente zur Überwachung von Geschwindigkeit, Höhe und 


Steuerkurs und anschließend zurück zur Windschutzscheibe. 


Mit dem Blick aus dem Fenster können Sie sich einen Überblick über den Luftverkehr 
verschaffen. Da der Luftraum stark frequentiert ist, ist dies besonders wichtig. 


Wenn Sie beim dritten Schritt angelangt sind (Instrumentenbrett beobachten), können Sie 
auch gelegentlich auf die Motoranzeigen (Treibstoff, Öl, Drehzahlmesser etc.) achten. Es 
genügt, wenn Sie diese Checks etwa alle 30 Sekunden durchführen. 
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Wetterverhältnisse beim Sicht- und Instrumentenflug 


Bevor Sie starten, müssen Sie sicherstellen, daß Sie die Sicht- und Instrumenten- 
anforderungen erfüllen, die in dem zu überfliegenden Gebiet gelten. Diese 
Anforderungen sind den Büchern Airman’s Information Manual und Federal Aviation 
Regulations (FAR) zu entnehmen. Überprüfen Sie, ob Sie die neueste Version besitzen, 
weil die Beschränkungen in Bezug auf die Wetterverhältnisse in regelmäßigen Abständen 
auf den neuesten Stand gebracht werden. 


Während der Flugstunden werden wir in unkontrolliertem Luftraum fliegen (d.h. 
Luftraum, der nicht als Kontinentalkontrollbereich, Kontrollbereich, Kontrollzone, 
Nahkontrollbereich oder Übergangsbereich bezeichnet wird). Wir werden unter 
Sichtflugbedingungen fliegen. Die Darstellung ist den FAR-Regeln, Teil 91.105 
"Grundlegende Mindestwetterbedingungen", entnommen. 


Mindestwetterbedingungen für den Sichtflug 


Unkontrollierter Luftraum 


Höhe Flugsichtweite Abstand zu Wolken 
1200 Fuß oder weniger *] Standardmeile Wolkenlos 

über der Oberfläche, 

ungeachtet der MSL-Höhe 

(Medium Sea Level) 

Mehr als 1200 Fuß über 1 Standardmeile 500 Fuß darunter 
der Oberfläche aber 1000 Fuß darüber 
weniger als 10.000 2000 Fuß seitlich 
Fuß MSL 

Mehr als 1200 Fuß über 5 Standardmeilen 1000 Fuß darunter 
der Oberfläche und 1000 Fuß darüber 
10.000 Fuß MSL, 1 Standardmeile 
oder höher seitlich 


* Hubschrauber können mit weniger als 1 Meile Sichtweite und außerhalb des kontrollierten Luftraumes mit 


1200 Fuß oder weniger über der Oberfläche operieren, vorausgesetzt, sie operieren mit einer 
Geschwindigkeit, die es dem Piloten erlaubt, den Luftverkehr so zu beobachten, daß Kollisionen vermieden 
werden. 


Bitte umblättern 
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Kontrollierter Luftraum 
Höhe *Flugsichtweite "Abstand zu Wolken 
1200 Fuß oder weniger 3 Standardmeilen 500 Fuß darunter 
über der Oberfläche, 1000 Fuß darüber 
ungeachtet der MSL-Höhe 2000 Fuß seitlich 
(Medium Sea Level) 
Mehr als 1200 Fuß über 3 Standardmeilen 500 Fuß darunter 
der Oberfläche aber 1000 Fuß darüber 
weniger als 10.000 2000 Fuß seitlich 
Fuß MSL 
Mehr als 1200 Fuß über 5 Standardmeilen 1000 Fuß darunter 
der Oberfläche und 1000 Fuß darüber 
10.000 Fuß MSL, 1 Standardmeile 
oder höher seitlich 


* Zusätzliche Information: 


Wenn im kontrollierten Luftraum unter einer Wolkendecke operiert wird, sollte die Wolkenhöhe nicht 
niedriger als 1000 Fuß sein. Falls der Pilot beabsichtigt, zu landen oder abzuheben, oder in eine Platzrunde 
innerhalb eines kontrollierten Raumes einzufliegen, muß die Bodensicht mindestens 3 Meilen auf dem 
Flugplatz betragen. Wird am Flugplatz über Bodensicht nichts berichtet, so ist eine Flugsicht von 3 Meilen 
erforderlich (FAR 91.105). 


Das bei den Flugstunden im Flugsimulator herrschende Wetter erfüllt all diese 
Mindestanforderungen. Solange Sie also einen gebührenden Abstand zu vorhandenen 
Wolken einhalten, d.h. mindestens 500 Fuß darunter, 1000 Fuß darüber und 2000 Fuß 
seitlich davon entfernt fliegen, erfüllen Sie die in den Sichtflugregeln vorgeschriebenen 
Mindestanforderungen. 


Reiseflughöhen 


Bei Überlandflügen oder anderen Flügen mit Ausnahme der Kunstflüge sollten Sie 
bestimmte Flughöhen einhalten. Der Luftverkehr nach VFR in Richtung Osten muß sich 
an eine Höhe halten, die in ungeraden Zahlen plus 500 Fuß ausgedrückt wird (3500, 
5500, 7500), während der Luftverkehr in Richtung Westen eine in geraden Zahlen plus 
500 Fuß (4500, 6500, 8500) ausgedrückte Höhe einhalten muß. Beim Instrumentenflug 
(IFR) ist es umgekehrt. Der Flugverkehr nach Osten muß geradzahlige Höhen in 
Tausendereinheiten, der nach Westen ungeradzahlige Höhen in Tausendereinheiten 
einhalten (NICHT plus 500 Fuß). In den FAR-Regeln, Teil 91.109 und 91.121, werden 
diese Höhen sowie alle entsprechenden Feinheiten und Ausnahmen erläutert. 
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Wenn sich das Wetter verschlechtert, können Sie nur noch "nach Instrumenten" fliegen. 
Die geltenden Beschränkungen sind nicht annähernd so streng wie beim VFR; auch 
Wolkenflug ist erlaubt; Sie müssen jedoch eine Instrumentenflugberechtigung haben. Die 
Anforderungen an die Steuerkurs- und Flugverkehrskontrolle sind jedoch wesentlich 
strenger. 


Sie können sich nun ein Bild davon machen, welche Themen in einem realen 
Pilotengrundkurs angeboten werden. Außerdem haben Sie die wichtigsten Dinge erlernt, 
die ein Pilot beherrschen sollte, um einen Flug erfolgreich durchzuführen. Es ist nun an 
der Zeit, die erlernte Theorie in die Praxis umzuwandeln und mit den Flugsimulator- 
Flugstunden zu beginnen. 


@er nenslbnur) 


aaa nass ars“ Boos mn 2 mann ar) ern ah ah 
ran HIV ul aim gnaıır 00 brorlkrne rlaie banie nognakaninds al mahnsilay Hd 

ch mehat arugirurcgufinssinserengen] Says onbai amerilen SA elaakr wei zultsde 
Haltngasw daabay bnie sllounoamihsvgulf be mid? ib cm asgunsieäin? 
Taaerzls 

nis na0la na rw na nee Lil ni un re a ar 

Basta 3gnil astzginlater ab HR akut rs ae or Muabuungene N 
ns nun jai # eschltesrkb daisylohn gu ans m „ller sn rule nes oh 
Tassiunagut esb m bau nlsbassusme a sh et sanahıg sh N un 
ins ua armnaT 


13 Grundlagen des Flugtrainings 


Die Flugsimulator-Flugstunden in diesem Kapitel führen Sie durch allgemeine 
Flugabläufe und -manöver. Sie können beim Durchführen eines Manövers entweder dem 
im Programm installierten "Lehrer" folgen oder das Manöver selbst fliegen und nur das 
Feedback des Lehrers einholen. In diesen Flugstunden werden Sie alles erlernen, um 
effektiv mit dem Flugsimulator fliegen zu können und sich mit allen Flugmanövern 
vertraut zu machen. 


Die Erläuterungen, die die Lektionen begleiten und Informationen zu den behandelten 
Themen liefern, sind Auszüge aus dem Flight Training Handbook AC 61-21A, 
herausgegeben vom U.S Department of Transportation, FAA Flight Standards Service. 
Die Beschreibungen der Themen sind im offiziellen Handbuch wesentlich ausführlicher 
als hier (das Handbuch hat über 300 Seiten). 


Bevor Sie eine Flugstunde nehmen, lesen Sie bitte erst das Thema der jeweiligen Stunde. 
Dann wählen Sie die Lektion aus dem Fluganweisungsmenü. Lassen Sie den Lehrer die 
Lektion fliegen, bevor Sie sie selbst fliegen. 


Hinweis Die Wettererzeugung und die dynamische Szenerie sind beim Ausführen einer 
Fluglektion ausgeschaltet. 


Das Menü Fluganweisungen 


Mit dem Untermenü Fluganweisungen des Menüs Modus können Sie zwischen 
mehreren Flugunterrichtsstunden wählen. Aktivieren Sie das Menü, indem Sie die 
Option 3, Fluganweisungen, aus dem Menü Modus in der Menüzeile auswählen. 


Die zur Verfügung stehenden Lektionen erscheinen am Anfang des Menüs. Wählen Sie 
Option W, um weitere Lektionen anzusehen. Wählen Sie die Option X, Lektionsmodus, 
um sicherzustellen, daß Sie sich im gewünschten Lektionsmodus (Schülersteuerung oder 
Lehrersteuerung) befinden. Wählen Sie anschließend die gewünschte Lektion aus. 
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Lektionsmodus Lehrersteuerung 


Mit der Option X des Untermenüs Fluganweisungen können Sie zwischen 
Lehrersteuerung und Schülersteuerung hin- und herschalten. Im Lektionsmodus 
Lehrersteuerung fliegt der Lehrer die gewählte Lektion. Die Erklärungen des Lehrers 
erscheinen auf dem 3D-Bildschirm. Sie dienen der Erläuterung der wichtigsten 
Flugaktionen. Der schülergesteuerte Flug fängt automatisch im Anschluß an die 
Demonstration des Lehrers an. 


Um eine Flugstunde im Lektionsmodus Lehrersteuerung vorzeitig abzubrechen, 
drücken Sie die ESC-TASTE. Sämtliche andere Tasten sind während der Flugstunde 
gesperrt. 


Lektionsmodus Schülersteuerung 


Bei diesem Modus übernehmen Sie das "Steuer". Sie befinden sich in einer Art 
Unterrichtsstunde, in der Ihnen der Lehrer zunächst die Steuerorgane überläßt. Versuchen 
Sie, den Flug des Lehrers im Lektionsmodus Schülersteuerung nachzufliegen. Der 
Lehrer wird Ihren Flug kommentieren, so daß Sie ein Feedback Ihrer Flugaktionen 
erhalten. 


Es ist ganz wichtig zu wissen, daß Ihre Aktionen im Lektionsmodus Schülersteuerung 
analysiert und kommentiert werden. Sie werden also nicht blindlings durch mechanische 
Bewegungen geführt, bei denen es im Prinzip gleichgültig ist, ob Sie korrekte 
Flugergebnisse erzielen oder nicht. 


Beenden des Modus Fluganweisung 


Beenden Sie den Modus Fluganweisungen immer mit der Option Z, Lektionsende, des 
Menüs Fluganweisungen, oder den Optionen 1, Normalflug, oder 5, Unterhaltung, des 
Menüs Modus. Wählen Sie nicht die Option B, Modus, des Menüs Modus zur 
Wiederaufnahme des normalen Fluges, da dies lediglich Ihren Standort, Ihre 
Flugsimulation und die Steuereinstellungen ändert, ohne den Modus F luganweisung zu 
verlassen. 


Sequentielle Ausführungen der Fluglektionen 


Wenn Sie die Lektionen automatisch eine nach der anderen ausführen wollen, wählen Sie 
die Option Y, Lektionssequenz, aus dem Menü Fluganweisungen. Ist die Option X, 
Lektionsmodus, auf Lehrersteuerung eingestellt, so wird abwechselnd ein Flug vom 
Lehrer geflogen, dann ein Flug von Ihnen geflogen usw. Wenn die Option X auf 
Schülersteuerung eingestellt ist, dann nimmt der Fluglehrer an den Lektionen nicht teil; 
Sie führen die Lektionen allein eine nach der anderen durch. Um die Sequenz zu 
beginnen, wählen Sie die erste Lektion, die Sie fliegen wollen, aus. 
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Bodenoperationen 


Bevor Sie das Fliegen erlernen, sollten Sie das Rollen am Boden beherrschen. Sie sollten 
wissen, wie man zur Start- und Landebahn rollt und wie man beim Rollen auf dem Boden 
mit niedriger Geschwindigkeit das Flugzeug unter Kontrolle hält. 


Lektion 1: Rollen am Boden 


In dieser Lektion erlernen Sie das Rollen am Boden. Sie werden auf einem Rollfeld bis 
an eine Linie vor die Start- und Landebahn rollen. An dieser Position werden Sie Ihre 
letzten Checks vor dem Start durchführen. 


Die wichtigsten Flugmanöver 


In den folgenden Lektionen werden Sie die grundlegenden Techniken zum Fliegen eines 
Flugzeuges kennenlernen. 


Lektion 2: Lagefliegen 


In Kapitel 12, "Grundlagen", haben Sie im Prinzip schon einiges über das Lagefliegen 
gelernt. Dabei haben Sie zur korrekten Orientierung während des Fliegens Sicht- und 
Instrumentenbezugspunkte benutzt. In dieser Lektion werden Sie die Beachtung der 
Bezugspunkte sowie die Überwachung der Instrumente bei einem kurzen Flug auch 
praktisch einüben. 


Lektion 3: Geradeaus und Horizontal 


Beim Geradeaus- und Horizontalflug halten Sie konstant denselben Steuerkurs und 
dieselbe Höhe. 


Beim Geradeausflug halten Sie konstant Ihren Steuerkurs. Wählen Sie zwei oder mehr 
außerhalb des Flugzeuges liegende visuelle Bezugspunkte (Städte, Straßen etc.), um eine 
gedachte Linie zu ziehen, an der Sie Ihr Flugzeug ausrichten können. Während Sie 
entlang dieser Linie fliegen, achten Sie auf Ihren Kursanzeiger, damit Sie auf 
Geradeauskurs bleiben. Geringe Abweichungen vom Geradeauskurs können Sie durch 
sanftes Kurvenfliegen (mit den Querrudern und dem Seitenruder) wieder ausgleichen. 


Beim Horizontalflug halten Sie konstant Ihre Höhe. Geringe Höhendifferenzen können 
Sie durch Nickbewegung korrigieren. Die Geschwindigkeit wird durch die Motorleistung 
gesteuert. 
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Die Nickbewegung beim Horizontalflug (konstante Höhe) können Sie einstellen, indem 
Sie sich einen Teil der Flugzeugnase (Achsenanzeiger beim Flugsimulator) aussuchen 
und in Relation zum Horizont in einer gleichbleibenden Position halten. Sehen Sie 
gelegentlich auf Ihren Höhenmesser, um sicher zu sein, daß Sie eine bestimmte Höhe 
konstant halten. Wenn Sie von dieser Höhe abweichen, ändern Sie Ihre Nickbewegung 
(Steuerhorn vor oder zurück), um auf die gewünschte Höhe zurückzukehren. 


An zwei Dinge sollten Sie beim Geradeausflug denken: 


e Die für eine bestimmte Höhe erforderliche Nickbewegung schwankt je nach 
Motorleistung (Gas), Beladung des Flugzeuges und Fluggeschwindigkeit. 


© Obwohl das Variometer Ihre Steig- oder Sinkgeschwindigkeit anzeigt, versuchen Sie 
nicht, dieses Instrument auf Null zu stellen. Wenn Sie der Anzeige "nachjagen", kann 
es durch die Verzögerung der Anzeige und die Verzögerung des Flugzeugvortriebes 
zu Höhenschwankungen kommen. Auf diese Weise wird aus dem Geradeaus- und 
Horizontalflug ganz schnell ein Flug über Berg und Tal. Benutzen Sie stattdessen den 
Höhenmesser, um kleine Korrekturen durchzuführen und eine konstante Höhe zu 
halten. Wenn Sie einmal auf das Variometer schauen, werden Sie bemerken, daß es 
sich immer um den Nullpunkt bewegt. 


Lektion 4: Kurven 


Kurvenfliegen zählt zu den wichtigsten Flugmanövern. Damit können Sie den 
gewünschten Steuerkurs ändern oder zu ihm zurückkehren. Beim Kurvenfliegen sind alle 
drei Steuerorgane, Querruder, Seitenruder und Höhenruder, unmittelbar beteiligt. 


Kurven entstehen durch eine Schräglage des Flugzeuges. Durch eine Änderung des 
Flügelauftriebs zur einen oder anderen Seite wird das Flugzeug in die entsprechende 
Richtung gezogen. Sie müssen einen koordinierten Quer- und Seitenruderdruck ausüben, 
um das Flugzeug in die jeweilige Schräglage für die Kurvenrichtung zu bringen. 


Man unterscheidet zwischen drei verschiedenen Arten von Kurven: 


© Leichter Querneigungswinkel von weniger als 20 Grad; mit Eigenstabilität des 
Flugzeuges zum Ausgleichen der Flügel, solange keine Steuerungskraft zum Halten 
der Schräglage eingesetzt wird. 


e Mittlerer Querneigungswinkel zwischen 20 und 45 Grad, den das Flugzeug ohne 
Einsatz der Querruder konstant halten kann. 


e Steiler Querneigungswinkel von mehr als 45 Grad, bei dem die Tendenz des 
Flugzeuges zur "Überschräglage" stärker als die Stabilität ist. Wenn Sie hier nicht die 
Querruder betätigen, wird die Schräglage immer steiler. 


Bei einem Kurvenflug neigt das Flugzeug dazu, an Höhe zu verlieren, weil ein Teil des 
Auftriebes nicht zum Halten des Flugzeuges, sondern zum Drehen der Kurven benutzt 
wird. Wenn Sie Ihr Steuerhorn ein wenig zurückziehen, können Sie diesen Zustand durch 
den nunmehr entstehenden höheren Auftrieb kompensieren. 
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In dieser Lektion werden Sie einen 30-Grad-Querneigungswinkel fliegen. Denken Sie 
daran, daß Sie die Höhenruder ein wenig höher stellen müssen, um eine konstante Höhe 
halten zu können, und achten Sie darauf, daß das Flugzeug eine stabile Schräglage 
beibehält. Wenn sich das Flugzeug erst einmal in der Schräglage befindet, bleibt es auch 
bei geradeausgerichtetem Steuerhorn in dieser Schräglage, bis Sie das Querruder aktiv in 
die Gegenrichtung bewegen, um wieder in den Geradeaus- und Horizontalflug 
zurückkehren zu können. 


Das Ausgleiten aus einer Kurve sollten Sie schon frühzeitig planen. Das Flugzeug 
befindet sich noch in der Kurve, während Sie schon von der Kurve in einen 
Geradeausflug übergehen. Beginnen Sie mit dem Geradeausflug also etwa zehn Grad 
früher. Denken Sie daran, daß Ihr Auftrieb beim Ausgleiten aus der Kurve erhöht wird. 
Um zu vermeiden, daß Sie beim Geradeausrichten wie ein Ballon in der Luft schweben, 
geben Sie das Extra an Höhenruderausschlag auf, das Sie in der Kurve gegeben haben. 


Lektion 5: Steigflüge 


Steigflüge und Steigkurven gehören zu den grundlegenden Flugmanövern, bei denen die 
Nickbewegung und die Motorleistung dazu führen, daß Sie an Höhe gewinnen. Wie bei 
anderen Manövern auch, sollten Sie sich bei Steigflügen stets auf die Fluginstrumente 
und auf visuelle Bezugspunkte außerhalb des Flugzeuges verlassen. 


Der Steigflug wird in drei Phasen unterteilt: Eingangsphase, konstanter Steigflug und 
Abfangen des Flugzeuges. 


Ziehen Sie in der Eingangsphase die Flugzeugnase hoch und geben Sie Vollgas. Ziehen 
Sie die Flugzeugnase grundsätzlich hoch, bevor Sie Gas geben, damit die Drehzahl des 
Motors aufgrund des fehlenden Widerstandes beim Horizontalflug die rote 
Markierungslinie nicht überschreitet. 


Nach der Eingangsphase befinden Sie sich in einem konstanten Steigflug bei Vollgas. 
Zur Steuerung Ihrer Steigfluggeschwindigkeit müssen Sie die Nickbewegung einsetzen. 
Halten Sie die Nickbewegung konstant ein und warten Sie, bis die Fluggeschwindigkeit 
sich stabilisiert hat. Ändern Sie Ihre Nickbewegung in kleinen Schritten, bis die 
gewünschte Steigfluggeschwindigkeit erreicht ist. 


Wenn Sie steigen, haben Sie normalerweise mehrere Ziele im Auge: Entweder müssen 
Hindernisse am Boden so schnell wie möglich überwunden werden (bester Steigwinkel), 
oder Sie wollen so schnell wie möglich Höhe gewinnen (beste Steigrate), oder Sie wollen 
bei geringer Belastung der Maschine noch eine effiziente Flugleistung erzielen 
(Reisesteigflug). In einem Fliegerhandbuch werden Sie alles über die entsprechenden 
Geschwindigkeiten erfahren. 
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Sobald Sie sich der Zielhöhe nähern, müssen Sie die Flugzeugnase senken, um Ihren 
Steigflug zu reduzieren. Eine allgemeine Regel besagt, daß Sie das Flugzeug bei 10% 
Ihrer Sinkgeschwindigkeit unterhalb der Zielhöhe (in Fuß) abfangen sollten. Mit anderen 
Worten: Wenn Sie 700 Fuß pro Minute steigen, beginnen Sie mit dem Abfangen bei 10% 
von 700, d.h. 70 Fuß unter Ihrer Zielhöhe. Geben Sie Vollgas, bis die 
Reisegeschwindigkeit erreicht ist. Dann passen Sie die Motorleistung zur Steuerung der 
Geschwindigkeit im Geradeausflug entsprechend an. 


Lektion 6: Sinkflüge 


Sinkflüge werden ebenfalls in drei Phasen unterteilt: Eingangsphase, gleichmäßiger 
Sinkflug und Abfangen. 


Nehmen Sie in der Eingangsphase Gas zurück, und setzen Sie die Nickbewegung ein, um 
die Sinkgeschwindigkeit zu steuern. Nehmen Sie das Gas zunächst einmal um 500 RPM 
zurück. Wenn Sie sich im Sinkflug befinden, passen Sie die Motorleistung so an, daß Sie 
die gewünschte Reisegeschwindigkeit halten können. 


Wenn Sie sich erst einmal in einem gleichmäßigen Sinkflug bei der gewünschten 
Fluggeschwindigkeit und Sinkrate befinden (Fuß pro Minute Sinkgeschwindigkeit), 
sinken Sie solange weiter, bis Sie Ihre Zielhöhe erreicht haben. Wenn Sie bei 10% Ihrer 
Sinkgeschwindigkeit vor Ihrer Zielhöhe angelangt sind, beginnen Sie mit dem Abfangen 
des Flugzeuges. Bei einer Sinkrate von 500 Fuß pro Minute zum Beispiel sollten Sie bei 
50 Fuß über Ihrer Zielhöhe mit dem Abfangen beginnen. 


Fangen Sie das Flugzeug ab, indem Sie bis zum Erreichen der für den Reiseflug 
erforderlichen Leistung Gas geben. Benutzen Sie die Nickbewegung, um eine konstante 
Höhe im Geradeausflug zu halten. 


Lektion 7: Langsame Sinkflüge 


Langsame Sinkflüge werden beim Landeanflug eingesetzt und sollten vor der ersten 
Landung unbedingt geübt werden. Der Sinkflug in dieser Lektion setzt bei etwa 70 
Knoten ein. 


Während des langsamen Landeanfluges müssen Sie die Motorleistung enorm drosseln. 
Bei geringer Motorleistung wird Ihr Flugzeug stark sinken. Wenn es nahe der 70-Knoten- 
Grenze ist, setzen Sie die Nickbewegung ein, um die Fluggeschwindigkeit zu steuern. 
Betätigen Sie die Höhenruder, um die Maschine auf 70 Knoten zu halten. Wenn Sie zu 
langsam werden, senken Sie die Flugzeugnase, um die Geschwindigkeit zu halten. Falls 
Sie eine bestimmte Sinkrate (1000 Fuß pro Minute zum Beispiel) aufrechterhalten 
wollen, geben Sie Gas, bis die gewünschte Sinkrate erreicht ist. 


Die FAA und verschiedene Fluglehrer sehen nicht immer einen Zusammenhang 
zwischen Nickbewegung und Motorleistung. Die meisten Fluglehrer raten jedoch dazu, 
die Nickbewegung zur Steuerung der Fluggeschwindigkeit und die Motorleistung zur 
Steuerung der Sinkgeschwindigkeit (Gleitweg zur Landung) einzusetzen. 
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Starts und Abflugsteigflüge 


In den zwei Lektionen über das Starten lernen Sie zunächst das grundlegende 
Startverfahren und dann das Startverfahren bei Seitenwind. 


Lektion 8: Startrollstrecke 


Starten ist relativ einfach. Sie geben einfach Vollgas, und das Flugzeug beschleunigt 
(Startrollstrecke), bis es die Geschwindigkeit zum Abheben erreicht hat. Dann heben Sie 
von der Startbahn ab und beginnen den Anfangssteigflug. 


Die folgenden Dinge sollten Sie beim Start unbedingt beachten: 


e Steuern Sie die Startbahn entlang und betätigen Sie das Seitenruder (Quer- und 
Seitenruder beim Flugsimulator). 


e Betätigen Sie die Drosselklappe langsam und gleichmäßig, wenn Sie Gas geben. 


e Wenn Sie Rotationsgeschwindigkeit (ca. 80 Knoten) erreichen, rotieren Sie das 
Flugzeug ganz leicht, indem Sie das Steuerhorn zurückziehen (Höhenruder heben). 
Ziehen Sie das Flugzeug nicht ruckartig vom Boden hoch. 


e Achten Sie auf Ihre Nickbewegung. Wenn die Flugzeugnase zu hoch und die 
Fluggeschwindigkeit zu niedrig wird, kann es Ihnen nämlich passieren, daß Ihr 
Flugzeug durchsackt. 


Nach dem Start werden Sie eine ganz normale Steiglage einnehmen. 


Lektion 9: Start mit Seitenwind 


Obwohl der Windausgleich zu den schwierigeren Themen zählt, wird er an dieser Stelle 
erwähnt, weil der Wind bei der Kontrolle über das Flugzeug eine wesentliche Rolle 
spielt. Beim Starten müssen Sie in einer Linie mit der Startbahn bleiben, weil Sie sonst in 
die Platzrunde abtreiben. 


In einem richtigen Flugzeug müßten Sie jetzt die Querruder und das Seitenruder 
unabhängig voneinander betätigen. Wenn Sie diese Lektion aktivieren, werden die Quer- 
und Seitenruder für den unkoordinierten Flug nicht mehr miteinander gekoppelt sein. 


Um einen Start mit Seitenwind durchzuführen, rollen Sie die Startbahn entlang und 
geben Sie Querruderausschlag nach rechts bei rechtem Seitenwind (Wind, der von rechts 
nach links über die Piste fegt). Steuern Sie das Flugzeug unter Betätigung der 
Seitenrudersteuerung über die Start- und Landebahn. 
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Nach dem Abheben lenken Sie das Quer- und Seitenruder in den Wind, bis Sie sich 
soweit gedreht haben, daß Ihr Luvwinkel (Schiebewinkel) so groß ist, daß Sie genau in 
Verlängerung der Startbahn fliegen. Prüfen Sie durch einen Blick nach hinten, ob Sie 
diese Linie auch genau einhalten. Dann gleichen Sie Ihre Querlage aus und halten Sie 
sich auf einer geraden Linie mit der Startbahn. 


Landeanflüge und Landungen 


Die schwierigste Grundtechnik beim Fliegen ist die Landung. Es gibt viele 
Landetechniken (normal, verkürzt, Motoranflug, Seitenwind, und andere). An dieser 
Stelle der Lektion werden Sie jedoch eine einfache, gerade und normale Landung bei 
Windstille oder Gegenwind ausführen. 


Lektion 10: Endanflug, Schwebeflug und Aufsetzen 


Die beste Garantie für eine sichere und leichte Landung ist ein perfekter Landeanflug. 


Sie müssen die Landebahn mit der richtigen Geschwindigkeit anfliegen. Wenn Sie zu 
schnell sind, werden Sie über die Start- und Landebahn hinausschießen oder lange über 
der Start- und Landebahn schweben, bevor Sie aufsetzen; wenn Sie dagegen zu langsam 
sind, setzen Sie vielleicht schon vor der Start- und Landebahn auf. 


Sie müssen die Landebahn im richtigen Gleitwinkel anfliegen. Lange, flache Anflüge mit 
Motorleistung können gefährlich sein, besonders wenn der Boden viele Hindernisse 
aufweist, oder wenn Sie einen Motorausfall haben. Wenn der Anflug zu steil ausgeführt 
wird, können beim Schwebeflug Probleme auftreten. 


In dieser Lektion werden Sie einen guten Landeanflug mit 70 Knoten bei minimaler 
Motorleistung und ausgelenkten Klappen durchführen, d.h. eine Landung mit "vollem 
Strömungsabriß". Während des Landeanfluges wird die Geschwindigkeit genau wie im 
langsamen Flug mit der Nickbewegung gesteuert. 


Man braucht schon einige Übung, um genau beurteilen zu können, ob der Kurs genau auf 
die Start- und Landebahn gerichtet ist. Sie sollten versuchen, im ersten Drittel der Start- 
und Landebahn zu landen. Wenn es so aussieht, als ob Sie über die Start- und Landebahn 
hinausschießen, nehmen Sie Gas weg. Sind Sie dagegen der Meinung, daß Sie schon 
vorher aufsetzen werden, geben Sie ein wenig mehr Gas. Versuchen Sie NIE, den 
Gleitflug zu verlängern, indem Sie das Höhenruder betätigen, um so den gewünschten 
Landepunkt zu erreichen. Im Gegenteil: wenn Sie nicht gleichzeitig Gas geben, wird die 
Gleitstrecke dadurch eher verkürzt. Der richtige Gleitwinkel und die entsprechende 
Geschwindigkeit lassen sich nur durch Koordinierung der Veränderungen der 
Nickbewegung und der Motorleistung erreichen. 
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Schließlich wird bei einer Höhe von etwa 10 bis 20 Fuß über dem Boden der 
Schwebeflug gestartet. Sie ziehen den Steuerknüppel (Höhenruder nach oben) und 
versuchen, das Fahrwerk ungefähr einen Fuß über der Landebahn bei immer niedriger 
werdender Geschwindigkeit zu halten. Sie sollten an dieser Stelle nicht versuchen, das 
Flugzeug zu landen, sondern es an der Landung zu verhindern. Das Flugzeug ist so 
gebaut, daß es immer bei 49 Knoten auf die Landebahn durchsackt. Je langsamer das 
Flugzeug wird, desto höher müssen Sie das Höhenruder auslenken, bis die Maschine 
schließlich durchsackt (d.h. jeglichen Auftrieb verliert, weil der Anstellwinkel aufgrund 
der weit ausgelenkten Höhenruder zu groß ist) und auf der Start- und Landebahn aufsetzt. 


Nach dem Aufsetzen müssen Sie die Bremsen betätigen, um allmählich zum Stehen zu 
kommen. 
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14 Flugtraining für Fortgeschrittene 


Nachdem Sie nun die Grundlagen des Fliegens kennengelernt haben, werden Ihre 
Flugkenntnisse mit denen im folgenden beschriebenen, schwierigeren Flugtechniken 
vertieft. Bei diesen Manövern werden Sie erfahren, wie Ihr Flugzeug sich unter 
Grenzbedingungen verhält, was speziell in Notsituationen sehr wichtig sein kann. Um 
die fortgeschrittenen Lektionen des Menüs zu sehen, wählen Sie die Option 3, 
Fluganweisungen, aus dem Menü Modus und anschließend die Option W, Weitere 
Lektionen anzeigen, aus dem Menü Fluganweisungen. 


Überziehen 


Wenn ein Flugzeug zu langsam fliegt und sein Anstellwinkel zum (relativen) Gegenwind 
zu groß wird, überzieht das Flugzeug und verliert sämtlichen Auftrieb. Normalerweise 
sackt ein Flügel etwas früher als der andere ab, weil die Bedingungen niemals für beide 
Flügel hundertprozentig gleich sind. Wenn bei einem Flügel kein Auftrieb mehr herrscht, 
neigt das Flugzeug sich unmittelbar in Richtung des überzogenen Flügels. Dies kann zur 
Folge haben, daß das Flugzeug zu rollen anfängt. Bei modernen Flugzeugen sind die 
Flügel etwas gedreht, so daß der Teil des Flügels, der dem Flugzeug am nächsten liegt, 
einen größeren Anstellwinkel hat. Dadurch überzieht zunächst die in unmittelbarer Nähe 
des Flugzeugzentrums liegende Flügelfläche, wodurch wiederum die Tendenz des 
Flugzeuges zum Rollen wesentlich reduziert wird. 
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Lektion 1: Überziehen ohne Motorleistung (Anflug) 


Das Überziehen ohne Motorleistung wird normalerweise bei ganz normalen 
Landeanflugbedingungen durchgeführt, um ein unbeabsichtigtes Durchsacken während 
eines Landeanfluges zu simulieren. Bevor Sie diese Überziehaktionen in Angriff nehmen, 
sollten Sie ein Übungsgebiet auswählen, in dem kein Verkehr herrscht; sichten Sie das 
Gebiet vorher genau. Halten Sie einen ausreichenden Abstand zur Bodenhöhe, damit Sie 
nach dem Überziehen auf jeden Fall wieder sicher in die Ausgangslage zurückkehren 
können. Sie werden feststellen, daß für diese Aktion ein ausreichender Abstand 
erforderlich ist. 


Überziehen ohne Motorleistung 


1. Richten Sie das Flugzeug auf eine Landung aus, und nehmen Sie das Gas weg 
(Fahrwerk und Klappen werden ausgefahren, sobald die Geschwindigkeit unter 85 
Knoten (im weißen Bereich des Fahrtmessers) liegt). 


2. Schalten Sie die Vergaservorwärmung ein, um eventuelle Vereisung zu verhindern. 


3. Wenn das Flugzeug langsamer wird, betätigen Sie die Höhenruder, um eine konstante 
Höhe zu halten. 


4. Sobald die Anfluggeschwindigkeit erreicht ist, bringen Sie das Flugzeug in eine 
Anfluglage, als ob Sie landen wollten. Stellen Sie die Nickbewegung auf Halten der 
Fluggeschwindigkeit ein. 


5. Wenn die Anfluglage und die Fluggeschwindigkeit stabilisiert sind, heben Sie die 
Flugzeugnase (Heben der Höhenruder) in eine Lage, die zwangsläufig zum 
Überziehen führen wird. 


6. Behalten Sie die Richtungssteuerung mit dem Seitenruder und den 
Tragflächenausgleich mit Hilfe des Querruders bei, bis die Maschine durchsackt. Das 
volle Überziehen des Flugzeuges erkennen Sie an den vollständig gehobenen 
Höhenrudern, der hohen Sinkrate, unkontrollierbarer Nickbewegung bei gesenkter 
Flugzeugnase und dem Buffeting (Flatterschwingung). 


Rückkehr in den Horizontal- und Geradeausflug nach Überziehen ohne 
Motorleistung 


1. Nehmen Sie die Höhenruder (und damit den Anstellwinkel) etwas zurück. 
2. Geben Sie (langsam) Vollgas. 


3. Senken Sie die Flugzeugnase soweit wie nötig, um an Fluggeschwindigkeit zu 
gewinnen, und kehren Sie dann in den Geradeaus- und Horizontalflug zurück. Achten 
Sie auf den Höhenverlust. Jetzt ist Ihnen wahrscheinlich klar, warum ein 
Durchsacken des Flugzeuges dicht über dem Boden eine solche Gefahr darstellt. 


Flugtraining für Fortgeschrittene 14.3 


Lektion 2: Überziehen mit Motorleistung (Abflug) 


Überziehen mit Motorleistung wird aus direkten Steigflügen und Steigkurven bei einer 
Schräglage von 15-20 Grad durchgeführt, um ein unbeabsichtigtes Durchsacken des 
Flugzeuges beim Start und bei Abflugsteigflügen zu simulieren. Überziehen mit 
Motorleistung geschieht in Wirklichkeit in Bodennähe. In einem Flugzeug sollte es aus 
Sicherheitsgründen immer in einer Höhe von mindestens 3.000 Fuß geübt werden. Sie 
können jedoch das Überziehen mit Motorleistung mit dem Flugsimulator näher zum 
Boden üben, wenn Sie dies wünschen. 


Überziehen mit Motorleistung 


1. Bringen Sie das Flugzeug in Steiglage und geschwindigkeit. 


2. Heben Sie die Flugzeugnase in eine Lage, die ganz offensichtlich nicht lange 
beibehalten werden kann. 


3. Halten Sie diese Lage, bis das Flugzeug schließlich durchsackt. Bei diesem 
Überziehvorgang müssen Sie Vollgas geben. 


Rückkehr in den Horizontal- und Geradausflug nach Überziehen mit Motorleistung 


1. Führen Sie das Flugzeug nach dem Überziehen wieder in die Ausgangslage zurück, 
indem Sie den Anstellwinkel verringern (nehmen Sie den Druck von den 
Höhenrudern weg). 


2. Senken Sie die Flugzeugnase, um wieder auf Fluggeschwindigkeit zu kommen, und 
kehren Sie in den Geradeaus- und Horizontalflug zurück. 


Lektion 3: Überziehen bei beschleunigten Flugmanövern 


Dies ist die letzte Lektion im Überziehen. Fluggeschwindigkeit, Bruttogewicht und 
Belastungsfaktoren haben großen Einfluß auf die Geschwindigkeit, bei der das Flugzeug 
durchsackt. Bei demselben Bruttogewicht, derselben Konfiguration und derselben 
Motorleistung wird ein Flugzeug immer bei derselben angezeigten Eigengeschwindigkeit 
überziehen, solange nicht der Faktor Beschleunigung hinzukommt. Unangemessen hohe 
Manöverbelastung durch Kurven, Hochziehen des Flugzeuges oder durch andere abrupte 
Veränderungen des Flugweges können zum Überziehen führen. Durch solche Faktoren 
entstandenes Überziehen wird als Überziehen bei beschleunigten Flugmanövern 
bezeichnet, ein Begriff, der jedoch nichts über die geflogene Geschwindigkeit aussagt. 


14.4 Microsoft Flight Simulator 


In dieser Lektion gehen wir davon aus, daß unser Flugzeug zu den Nutzluftfahrzeugen 
oder Kunstflugzeugen gehört und damit für beschleunigte Manöver zugelassen ist. Mit 
dieser Überziehdemonstration wollen wir zeigen, wie es zum Überziehen kommen kann 
und wie man das Flugzeug nach dem Überziehen schnell wieder in die Ausgangslage 
zurückführt. Überziehen bei den beschriebenen Bedingungen sollte niemals für eine 
längere Zeit durchgeführt werden. 


Überziehen bei beschleunigten Flugmanövern 


1. Bringen Sie das Flugzeug in eine Kurve in Schräglage. 


2. Geben Sie mehr Druck auf die Höhenruder. Dadurch wird die Fliehkraft und die 
Flächenbelastung erhöht. 


3. Wenn die Fluggeschwindigkeit die ausgelegte Manövergeschwindigkeit erreicht hat 
(d.h. die Geschwindigkeit, bei der durch Manöver, die unangemessen hohe 
Gravitätskräfte erzeugen, die Flugzeugkonstruktion beschädigt werden könnte), 
erhöhen Sie den Druck, bis es schließlich zum Strömungsabriß kommt. 


Rückkehr in die Ausgangslage nach Überziehen bei beschleunigten Manövern 


% Nehmen Sie den Druck auf die Höhenruder weg, und geben Sie Gas. 


Fortgeschrittene Lektionen 


Die folgenden Lektionen sind zwar nicht so dramatisch wie das Überziehen, zeigen 
Jedoch einige weiterentwickelte Flugtechniken, die Sie vielleicht beim Fliegen benötigen 
werden. 


Lektion 4: Unkoordinierter Flug 


Ein Flugzeug befindet sich im koordinierten Flug, wenn es geradeaus (und nicht 
seitwärts) durch den relativen Wind fliegt. Ein Flugzeug ist in dieser Lage viel effektiver 
und sicherer. Die Kugel im Wendezeiger (siehe Bild 1.1) zeigt die Flugzeugkoordination 
an. Wenn die Kugel sich in der Mitte befindet, ist das Flugzeug koordiniert. 


Beim Flugsimulator werden mit der Option 5, Autokoordination, im Menü Sim das 
Seitenruder und die Querruder miteinander verbunden. Wenn diese Option eingeschaltet 
ist, stellt sich das Seitenruder zum Gieren und die Querruder für die Schräglage in 
Kurven automatisch so ein, daß das Flugzeug sich koordiniert verhält. 
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In dieser Lektion heben wir die Verbindung zwischen den Querrudern und dem 
Seitenruder auf und untersuchen den jeweiligen Einfluß der Ruder. Das Flugzeug wird 
durch die Querruder und ein geradeaus gerichtetes Seitenruder in Schräglage gebracht. 
Dies führt zu einer langsamen, nachlässig durchgeführten unkoordinierten Kurve. Dann 
wird nur das Seitenruder betätigt, so daß das Flugzeug giert, d.h. sich um sich selbst 
dreht, während die Kugel zur Anzeige der Koordination auf eine Seite rollt. Dieses wird 
als "Rutschen" bezeichnet; es sollte jedoch während des normalen Fluges vermieden 
werden, da es ein unbeabsichtiges Trudeln verursachen kann. 


Lektion 5: Seitengleitflug 


In dieser Lektion wird der unkoordinierte Flug einen Schritt weitergeführt, indem eine 
praktische Anwendung für eine unkoordinierte Fluglage erläutert wird — der 
Seitengleitflug. Sie können einen Seitengleitflug durchführen, indem Sie das Flugzeug 
mit Hilfe der Querruder in eine Schräglage bringen. Aufgrund der Schräglage versucht 
das Flugzeug, eine Kurve zu drehen. Durch Betätigen des entgegengesetzten Seitenruders 
halten Sie die Maschine jedoch von einem Kurvenflug ab. Im Endeffekt fliegt das 
Flugzeug zwar auf einem konstanten Steuerkurs, befindet sich jedoch in Schräglage. Da 
aufgrund dieser Schräglage Seitenkräfte entstehen, bewegt sich das Flugzeug je nach 
Richtung der Schräglage nach rechts oder links. 


Dieser Effekt ist bei einer Landung mit Seitenwind, bei der Sie zusätzlich zur 
Geschwindigkeit auf Kursabweichung nach den Seiten hin achten müssen, sehr hilfreich. 
Er kann eingesetzt werden, um das Flugzeug in einer Linie mit der Start- und Landebahn 
zu halten. 


Während eines Seitengleitfluges wird der Luftwiderstand erhöht, weil das Flugzeug sich 
im unkoordinierten Flug befindet. Dabei trägt der Seitengleitflug dazu bei, daß die 
Maschine langsamer wird. 


Lektion 6: Steilkurven 


Steilkurven von 45 bis 55 Grad stellen eine große Herausforderung dar und grenzen 
schon fast an den Kunstflug. In dieser Lektion müssen Sie Vollgas geben und in eine 
Kurve rollen. Sie müssen die Höhenruder stark anheben, um die Höhe überhaupt halten 
zu können. Wenn Sie aus der Kurve ausrollen, ist es sehr wichtig, daß Sie die 
Höhenruder senken. Ein häufiger Fehler bei Steilkurven ist, daß das Flugzeug wie ein 
Ballon aus der Kurve aufsteigt. 
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Lektion 7: Flugplatzrunde 


Bild 14.1 zeigt eine grundlegende Flugplatzrunde im Viereck. Anhand dieser gegen den 
Uhrzeigersinn verlaufenden Flugplatzrunde wird sichergestellt, daß der Flugverkehr bei 
Starts und Landungen auf den Flughäfen in einer geordneten Reihenfolge abläuft. Die 
Flugplatzrunde, ihre Richtung und Höhe, werden je nach örtlichen Gegebenheiten 
individuell festgelegt. Wenn es sich um einfache Flugplätze ohne Kontrollturm handelt, 
benutzen Sie diese Standardplatzrunde nach links, es sei denn, der Flugplatz hat visuelle 
Markierungsfunkfeuer, die anzeigen, daß Sie sich jeweils nach rechts im Uhrzeigersinn 
bewegen sollen. 


Bild 14.1 Grundlegende Flugplatzrunde im Viereck 
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Lektion 8: VOR-Empfang bei Wind 


In Kapitel 16, "Navigationskurs", wird die Funktion der VOR erklärt. Dennoch sollten 
Sie die VOR auch einmal in der Praxis erleben. 


In dieser Lektion schalten Sie mit dem NAV 1-Empfänger eine VOR-Station ein und 
zentrieren die Nadel des Azimutanzeigers. Sie fliegen auf eine VOR-Station zu und 
beobachten, wie sich die Anzeige des DME je nach Entfernung von der VOR verändert. 
Die Nadel fängt aufgrund des vorherrschenden Windes an zu schwanken. Zentrieren Sie 
die Nadel, gleichen Sie dieses Mal den Windeinfluß jedoch zusätzlich aus, indem Sie Ihr 
Flugzeug etwas in Gegenwindrichtung steuern. Die Nadel bleibt nun genau in der Mitte, 
wenn Sie auf dem richtigen Steuerkurs direkt auf die Station zufliegen. 


15 Kunstfliegen 


In diesem Kapitel lernen Sie nach dem Muster der bisherigen Flugstunden für Neulinge 
und Fortgeschrittene sieben Kunstflugmanöver. Darunter werden Sie sowohl einfache 
Figuren (Trudeln, Loopings und Rollen) als auch komplexere Kunstflugfiguren 
(Rückenflug, Abschwung, den Immelmann und den Hammerkopf) finden. Um die 
Kunstfluglektionen des Menüs zu sehen, wählen Sie die Option 3, Fluganweisung, aus 
dem Menü Modus und anschließend die Option W, Weitere Lektionen anzeigen, aus 
dem Menü Fluganweisungen. 


Einfache Kunstflugfiguren 


Zuerst werden einfaches Trudeln, Loopings und Querruder-Rollen geübt. 
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Bild 15.1 Trudeln 
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Lektion 1: Trudeln 


Trudeln ist das einfachste Kunstflugmanöver, das mit jedem Flugzeugtyp durchgeführt 

werden kann. Etwa 5 bis 10 Prozent aller Unfälle mit kleinen Flugzeugen werden durch 
unbeabsichtigtes Trudeln verursacht. Es ist also wichtig, dieses Kunstflugmanöver und 

insbesondere die Stabilisierungsphase zu beherrschen. 


Trudeln ist eine Form des Überziehens, bei der die Strömung an einem Flügel eher als an 
dem anderen abreißt. Dadurch kippt ein Flügel ab und versetzt das Flugzeug in einen 
spiralförmigen Sinkflug. Das Flugzeug dreht sich in dieser Trudelbewegung solange um 
sich selbst, bis der Pilot die Bewegung mit Hilfe der Steuerorgane stoppt. Bild 15.1 zeigt 
eine Trudelbewegung. 


Wählen Sie die Option J, Trudeln, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Trudelverlauf anzusehen. Sehen Sie dem Lehrer bei der Ausführung dieses Manövers zu, 
und versuchen Sie es anschließend selbst. 


Trudeln 


1. Bringen Sie den Flugsimulator in den unkoordinierten Flugmodus und steigen Sie auf 
6000 Fuß über Bodenhöhe. 


2. Reduzieren Sie die Motorleistung bei Reiseflugkonfiguration (keine Klappen) auf 
Leerlauf. 


3. Benutzen Sie die Höhenruder, um die Flugzeugnase langsam ein Stück über den 
Horizont zu heben. 


4. Halten Sie diese Höhe, bis das Überziehwarnsignal ertönt. 


5. Heben Sie das Höhenruder noch ein wenig, und lenken Sie das Seitenruder voll aus 
(nach links oder rechts, um jeweils nach links oder rechts zu trudeln). 


6. Das Flugzeug wird eine 90-Grad-Schräglage einnehmen oder diese Gradzahl je nach 
Trudelverlauf sogar noch überschreiten. 


Auffangen der Trudelbewegung 


1. Führen Sie das Flugzeug aus dem Trudelzustand heraus, indem Sie das 
entgegengesetzte Seitenruder voll auslenken und damit die Rotation beenden. 


2. Senken Sie das Höhenruder, um den Anstellwinkel zu verkleinern. 


3. Stabilisieren Sie den Flug wieder, indem Sie etwas Höhenruder zugeben, um die 
Flugzeugnase auf den Horizont zu richten. Betätigen Sie das Höhenruder jedoch nicht 
zu schnell, um kein erneutes Durchsacken zu riskieren. 
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Bild 15.2 Der Looping 
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Lektion 2: Looping 


Der Looping ist das zweitleichteste Kunstflugmanöver. Sie benutzen Höhenruder und 
Drosselklappe, um das Flugzeug in eine 360-Grad-Bewegung zu bringen und einen 
Vertikalkreis am Himmel zu fliegen. Das Geheimnis eines erfolgreichen Loopings 
besteht darin, eine ausreichende Geschwindigkeit zu erreichen, damit das Flugzeug den 
ganzen Looping durchfliegen kann, ohne zu überziehen. In Bild 15.2 ist der Looping 
dargestellt. 


Wählen Sie die Option K, Looping, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Verlauf eines Loopings anzusehen. Sehen Sie dem Lehrer bei der Ausführung zu, und 
versuchen Sie es anschließend selbst. 
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Looping 


1. Bringen Sie den Flugsimulator in den autokoordinierten Flugmodus, und steigen Sie 
auf 6000 Fuß über Bodenhöhe. 


2. Gehen Sie in den normalen Reiseflug mit eingefahrenen Klappen und normaler 
Reisefluggeschwindigkeit. 


3. Senken Sie das Höhenruder, um in einen schnellen Sturzflug zu gehen, bis die 
Fluggeschwindigkeit etwa 200 Knoten erreicht. 


4. Heben Sie das Höhenruder vorsichtig und nicht zu schnell an, bis es etwa dreiviertel 
gehoben ist. 


5. Wenn die Flugzeugnase sich hebt und Sie blauen Himmel durch Ihre 
Windschutzscheiben sehen, geben Sie Vollgas. Schauen Sie aus einem Seitenfenster, 
um Ihre Nickbewegung zu überprüfen. 


6. Wenn der Looping halb durchflogen ist, kehren Sie zur Sicht nach vorne zurück. Jetzt 
wird die Erde in umgekehrter Richtung wieder in Ihr Sichtfeld rücken. 


7. Sobald der Looping zu dreiviertel geflogen ist, gehen Sie fast in den Leerlauf, um den 
Motor beim Sturzflug nicht zu überdrehen. 


Rückkehr aus einem Looping 


% Wenn Sie aus dem Looping herauskommen, geben Sie beliebig Gas, und kehren Sie 
in den normalen Reiseflug zurück. 


Lektion 3: Querruder-Rolle 


Bei dieser Figur werden die Querruder benutzt, um das Flugzeug durch eine 360-Grad- 
Schräglage zu rollen. Diese Kunstflugfigur ist ziemlich einfach, weil Ihr Flugzeug zu 
sehr schnellen Rollgeschwindigkeiten fähig ist. Eine der schwierigsten Aufgaben bei 
einer Querruder-Rolle besteht darin, das Rollen des Flugzeuges zur richtigen Zeit 
abzufangen. Bild 15.3 zeigt eine Querruder-Rolle. 


Wählen Sie die Option L, Querruder-Rolle, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich 
den Verlauf einer Querruder-Rolle anzusehen. Sehen Sie dem Lehrer bei der Ausführung 
zu, und versuchen Sie anschließend selbst, eine Rolle zu fliegen. 
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Querruder-Rolle 


1. Bringen Sie Ihr Flugzeug im unkoordinierten Flugmodus in eine 
Reiseflugkonfiguration, und starten Sie einen leichten Sturzflug bis 30 Knoten über 
der Reisegeschwindigkeit. 


2. Benutzen Sie die Höhenruder, um die Flugzeugnase leicht über den Horizont zu 
heben. 


3. Neutralisieren Sie die Höhenruder, und betätigen Sie das linke oder rechte Querruder 
je nach der Richtung, in die Sie rollen möchten. 


4. Das Flugzeug wird vertikal (90-Grad-Schräglage), auf dem Rücken (180 Grad), 
wieder vertikal (270 Grad) und schließlich in Horizontallage rollen. 


Rückkehr aus der Querruder-Rolle 


1. Neutralisieren Sie Ihre Querruder, kurz bevor Sie sich wieder im Horizontalflug 
befinden. 


2. Wenn das Timing stimmt, werden Sie sich fast in Horizontallage befinden, wenn die 
Rolle beendet ist. Kehren Sie in den Reiseflug zurück. 


Bild 15.3 Querruder-Rolle 


Starten Sie einen leichten 
Sturzflug bis 30 Knoten über 
Reisegeschwindigkeit. 


Heben Sie die Flugzeug- 
nase leicht über den Horizont. 


enter 90 100 
Ban EM 6: RR 


Neutralisieren Sie das Höhen- 
ruder und betätigen Sie das 
Querruder in die Richtung, 

in die Sie rollen möchten. 


Neutralisieren Sie die Querruder. Beenden Sie 
das Rollen. 


Kunstfliegen 15.7 


Komplexe Kunstflugfiguren 


Die folgenden Kunstflugmanöver sind komplexer als die ersten drei. Um diese Figuren 
korrekt auszuführen, ist eine höhere Konzentration und mehr Steuerung erforderlich. 


Lektion 4: Rückenflug 


Der Rückenflug erschwert die Orientierung ganz erheblich. Diese Figur ist eine 
erweiterte Querruder-Rolle. Sie müssen Ihre Querruder jedoch bereits neutralisieren, 
wenn das Flugzeug die Vertikallage einnimmt, damit Sie die Rolle stoppen können, 
sobald das Flugzeug sich auf den Rücken dreht. 


An diesem Punkt werden Sie den Horizont und den künstlichen Horizont nur verkehrt 
herum sehen. Das Höhenruder arbeitet rückwärts. Wenn Sie es nach vorne drücken, 
"fällt" die Flugzeugnase in Richtung Himmel, die Querruder arbeiten jedoch normal. 
Wenn Sie während des Rückenfluges an Höhe verlieren, denken Sie daran, die 
Flugzeugnase nach unten zu ziehen (Höhenruder senken). 


Sie verlassen den Rückenflug, indem Sie die zweite Hälfte der Querruder-Rolle 
durchführen. Bild 15.4 zeigt den Rückenflug. 


Wählen Sie die Option M, Rückenflug, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Verlauf eines Rückenfluges anzusehen. Sehen Sie dem Lehrer bei der Ausführung zu, 
und versuchen Sie es anschließend selbst. 


Rückenflug 


1. Beginnen Sie mit einer Querruder-Rolle. 


2. Kurz nachdem Sie über 90 Grad gerollt sind, müssen Sie das Querruder 
neutralisieren, um die Rolle zu stoppen. Dadurch befindet sich das Flugzeug in der 
Rückenlage. 


3. Benutzen Sie das entgegengesetzte Höhenruder, um die Nickbewegung zu steuern 
und einen Geradeaus-Rückenflug zu fliegen. 
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Rückkehr aus dem Rückenflug 


% Betätigen Sie das Querruder, um die zweite Hälfte der Querruder-Rolle zu vollenden. 
Bild 15.4 Rückenflug 
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Lektion 5: Abschwung 


Dieses Manöver ist eine Alternative zur Rückkehr aus dem Rückenflug. Statt die 
Querruder-Rolle zu vollenden, ziehen Sie die Höhenruder zurück, nehmen das Gas weg 
und fliegen die zweite Hälfte eines Loopings. Bild 15.5 zeigt den Abschwung. 


Wählen Sie die Option N, Abschwung, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Verlauf dieser Figur anzusehen. Sehen Sie dem Lehrer bei der Ausführung zu, und 
versuchen Sie es anschließend selbst. 


Abschwung 


1. Starten Sie mit einer Querruder-Rolle. 


2. Kurz nachdem Sie über 90 Grad gerollt sind, müssen Sie das Querruder 
neutralisieren, um die Rolle zu stoppen. Dadurch befindet sich das Flugzeug in 
Rückenlage. 


3. Sobald Sie im Rückenflug fliegen, betätigen Sie das Höhenruder, und nehmen Sie das 
Gas weg, um die zweite Hälfte eines Loopings durchzuführen. 
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Rückkehr aus einem Abschwung 


© Sobald Sie aus dem Looping herauskommen, bringen Sie das Flugzeug in horizontale 
Lage, geben Sie Gas, und kehren Sie in den normalen Flugmodus zurück. 


Bild 15.5 Der Abschwung 
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Lektion 6: Immelmann 


Diese Figur wurde von einem deutschen Fliegeras, Max Immelmann, erfunden. Sie 
diente als taktisches Manöver, anderen Flugzeugen bei einem "Dog Fight" auszuweichen. 
Die Immelmann-Kurve ist ein halber Looping, gefolgt von einer halben Rolle (im 
Gegensatz zum Abschwung in Form einer halben Rolle, gefolgt von einem halben 
Looping). Bild 15.6 zeigt einen Immelmann. 


Wählen Sie die Option O, Immelmann, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Verlauf eines Immelmanns anzusehen. Sehen Sie Ihrem Lehrer bei der Ausführung zu, 
und versuchen Sie es anschließend selbst. 
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Immelmann 


1. Richten Sie Ihr Flugzeug wie für einen Looping aus. 
2. Achten Sie auf Ihren Steuerkurs, und beginnen Sie mit dem Looping. 


3. Neutralisieren Sie das Höhenruder in dem Moment, in dem das Flugzeug auf der 
Spitze des Loopings genau auf dem Rücken fliegt. Dabei wird das Flugzeug bei einer 
relativ geringen Geschwindigkeit in seinem Rückenflug gestoppt. 


4. Drehen Sie dann eine halbe Rolle, um oben in den Horizontalflug überzugehen. 


Rückkehr aus dem Immelmann 


% Fliegen Sie horizontal und geradeaus, und halten Sie Reisegeschwindigkeit. 
Bild 15.6 Der Immelmann 
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Bild 15.7 Der Hammerkopf 
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Lektion 7: Hammerkopf 


Die letzte Kunstflugfigur ist die Hammerkopfkurve. Häufig wird dies auch als Abkippen 
über den Flügel bezeichnet, weil das den Ablauf konkret charakterisiert. Unter 
"Abkippen über den Flügel" kann man jedoch auch viele andere, weniger schwierige 
Manöver verstehen. Bei dieser Figur müssen Sie im unkoordinierten Flugmodus fliegen. 
Bild 15.7 zeigt den Hammerkopf. 


Wählen Sie die Option P, Hammerkopf, aus dem Menü Fluganweisungen, um sich den 
Verlauf dieser Figur anzusehen. Sehen Sie Ihrem Lehrer bei der Ausführung zu, und 
versuchen Sie es anschließend selbst. 


Hammerkopf 


1. 


Bringen Sie den Flugsimulator in den unkoordinierten Flugmodus, und machen Sie 
einen Sturzflug, als ob Sie zum Looping ansetzen wollten. 


. Heben Sie das Höhenruder um dreiviertel an, und geben Sie Vollgas, um in den 


vertikalen Steigflug zu gehen. 


. Schauen Sie aus dem Seitenfenster. Wenn Ihre Flügelspitzen senkrecht zum Horizont 


stehen, müssen Sie das Höhenruder neutralisieren oder leicht senken. Sie sind jetzt in 
einem vertikalen Steigflug. 


. Wenn die Fluggeschwindigkeit auf etwa 80 Knoten fällt, lassen Sie das Höhenruder 


in seiner jetzigen Position, und lenken Sie das linke oder rechte Seitenruder voll aus, 
wobei Sie jeweils aus dem rechten oder linken Fenster sehen. 


. Wenn das Flugzeug auf der Spitze des Hammerkopfes giert, entwickelt der sich 


schnell bewegende Außenflügel mehr Auftrieb, was Ihr Flugzeug zum Rollen führt. 
Geben Sie ein wenig mehr entgegengesetztes Querruder, um diesem Rollen 
entgegenzuwirken. Dazu braucht man schon einige Übung. 


. Wenn die Flugzeugnase erst einmal um 180 Grad senkrecht nach unten giert, nehmen 


Sie das Gas weg, neutralisieren Sie alle Flugsteuerorgane, und heben Sie das 
Höhenruder schnell aber gleichmäßig, um aus dem senkrechten Sturzflug in den 
Geradeausflug zurückzukehren. 


Rückkehr aus dem Hammerkopf 


1. 


Gehen Sie zunächst auf den richtigen Steuerkurs, weil dieses Manöver Ihren 
Steuerkurs um 180 Grad verändert hat. 


. Kehren Sie wieder in den Reiseflug zurück. 


16 Navigationskurs 


In Bild 1.1 und Kapitel 1, "Standardfenstersicht und Fluginstrumente", wurde dargestellt, 
wo sich die Navigationsinstrumente eigentlich befinden, welche Funktionen sie erfüllen 
und wie sie eingestellt werden. In diesem Kapitel erfahren Sie nun, wie diese Instrumente 
betätigt und wie visuelle Hinweise genutzt werden, wenn Sie sich auf einem 
Überlandflug befinden oder unter Bedingungen fliegen, bei denen Sie sich nicht auf 
Bezugspunkte am Boden verlassen können (beispielsweise bei einem Flug über den 
Wolken). 


In diesem Kapitel lernen Sie außerdem einiges über das Flugzeugnavigations- und 
-steuerungssystem der Zukunft, die EFIS/CFPD-Anzeige. 


Bodennavigation 


Mit Bodennavigation bezeichnet man einen Überlandflug von einer sichtbaren 
Bodenmarkierung zur anderen. Dabei wird zur Orientierung nur eine Landkarte benutzt. 
Bei dieser Methode müssen Sie natürlich ziemlich dicht über dem Boden fliegen, um die 
Orientierungspunkte gut erkennen zu können. In Gebieten, denen es an entsprechenden 
Orientierungspunkten fehlt, oder bei fehlender Sichtweite, können Sie nicht nach 
Bodennavigation fliegen. 


Die Bodennavigation ist leicht zu fliegen und erfordert keine spezielle Ausrüstung. Sie ist 
jedoch häufig ziemlich unpraktisch, weil Sie im Zick-Zack zwischen den einzelnen 
Orientierungspunkten hin- und herfliegen und dadurch eine längere Flugstrecke 
zurücklegen müssen. 
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Koppelnavigation 


Unter Koppelnavigation versteht man eine ausschließlich nach Berechnungen 
durchgeführte Navigation des Flugzeuges. Diese Berechnungen berücksichtigen die 
Fluggeschwindigkeit, den Steuerkurs, die Windrichtung und -geschwindigkeit, die 
Geschwindigkeit über Grund und die verstrichene Zeit. Sie richten Ihr Flugzeug auf das 
gewünschte Ziel aus (plus einem Windkorrekturfaktor) und fliegen mit einer bestimmten 
Geschwindigkeit über den Zeitraum, der für diese Strecke veranschlagt worden ist. 


Die Koppelnavigation wird selten allein angewandt, weil selbst die kleinste 
Kursabweichung Sie meilenweit von Ihrem Zielort entfernen könnte. 


Die Sichtflugnavigation setzt sich meistens aus Boden- und Koppelnavigation 
zusammen, d.h., Sie fliegen in einer berechneten Richtung und korrigieren Fehler anhand 
von Orientierungspunkten am Boden, die Ihnen bei Ihrem Flug ins Auge fallen. Es kann 
natürlich sein, daß auf einer Strecke von mehreren Meilen keine Orientierungspunkte zu 
sehen sind, bei Koppelnavigation wird es aber auf die kurze Entfernung nicht zu 
Kursabweichungen kommen, so daß Sie nicht wie bei der reinen Bodennavigation im 
Zick-Zack von Punkt zu Punkt fliegen müssen. 


VOR-Navigation 


VORSs sind Sendestationen, die ein Identifikationssignal über eine Rundstrahlantenne in 
alle Richtungen senden. Diesem Signal folgt ein zweites Signal über eine umlaufende 
Richtantenne. Der NAV-Empfänger in Ihrem Flugzeug dekodiert diese Signale, um 
festzustellen, in welchem Winkel oder auf welchem "Radial" in Relation zur Station Sie 
sich befinden. Unter Radialen versteht man gebündelte Leitstrahlen, die von der VOR- 
Station in alle Richtungen gesendet werden, ähnlich den Speichen eines Rades (siehe 
Bild 16.1). 
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Bild 16.1 VOR-Station und Radiale 


0 Grad Radial 
(nach Norden ausgerichtet) 


0° 


3200 330° 340° 350° 


Radiale 


160° 150° 140° 


Position des Flugzeuges 


16.3 


Mit Hilfe des Azimutanzeigers (OBI) können Sie errechnen, auf welchem VOR-Radial 


sich Ihr Flugzeug gerade befindet. Außerdem können Sie anhand dieses Gerätes auf 
Radialen auf eine VOR-Station zufliegen oder sich von ihr entfernen. 


Wie Sie aus Bild 16.2 ersehen können, besteht der Azimutanzeiger aus einem CDI 
(Kursabweichungszeiger), einem Kurswähler, einem Kurswählerknopf oder 
Azimutwähler sowie der TO/FROM-Anzeige. 
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Bild 16.2 VOR-Anzeige 


Nadel des Kursabweichungsanzeigers 


Kurswähler 
Mittelpunkt 
To/From-Anzeige 


Reziproker Kursanzeiger 


Kurswählerknopf oder Azimutwähler (OBS) 


Kursabweichungsanzeiger (CDI — Course Deviation Indicator) Dies ist eine 
senkrecht stehende Nadel, die Ihre Abweichung von dem VOR-Radial angibt, das zuvor 
vom Kurswähler festgelegt worden war. Wenn die Nadel in den rechts von der Mitte 
liegenden Bereich zeigt, liegt das Radial rechts von Ihrer gegenwärtigen Position. 


Kurswähler Dies ist der numerische Wert, der oberhalb des Azimutanzeigers 
erscheint. Dieser Wert bezeichnet das Radial, auf das Ihr VOR-Empfänger eingestellt ist. 


Kurswählerknopf oder Azimutwähler Mit Hilfe des Kurswählerknopfes können 
Sie das Radial wählen, auf dem Sie fliegen wollen oder das Radial eindrehen, auf dem 
Sie gegenwärtig empfangen wollen. Der Kurswählerwert erscheint auf dem 
Azimutanzeiger. Der NAV-Empfänger identifiziert das Radial, auf dem sich das 
Flugzeug gegenwärtig befindet und zeigt den Zusammenhang zwischen diesem und dem 
gewählten Wert auf dem Azimutanzeiger an. Das gegenwärtige Radial kann "abgelesen" 
werden, indem Sie den Kurzwählerknopf drehen, bis die Nadel zentriert ist, und dabei die 
TO-FROM-Anzeige beobachten, um mögliche Unklarheiten auszuschließen. Zum 
Drehen des Kurswählerknopfes klicken Sie die rechte oder linke Seite des Knopfes an, 
oder drücken Sie die V-TASTE, dann I oder 2 und anschließend ’ oder ß, um den 
eingestellten Wert zu erhöhen oder zu vermindern. 
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TO/FROM-Anzeige Auf dieser Anzeige können Sie ablesen, ob Sie sich auf dem vom 
Kurswähler angezeigten Radial oder auf dem 180 Grad entfernten Radial befinden. Wenn 
die TO-Anzeige erscheint, gibt der Kursabweichungsanzeiger eine Kursabweichung (wie 
oben beschrieben) an, wenn Sie auf die VOR-Station zufliegen. Wenn die FROM- 
Anzeige erscheint, arbeitet der Kursabweichungsanzeiger wie oben beschrieben, wenn 
Sie sich von einer VOR-Station entfernen. Sie können auch mit eingeschalteter FROM- 
Anzeige auf eine VOR-Station zufliegen oder sich bei eingeschalteter TO-Anzeige von 
der VOR-Station entfernen. Der Kursabweichungsanzeiger wird in diesen Fällen jedoch 
umgekehrt funktionieren. 


Ablesen des Azimutanzeigers 


Halten Sie sich immer vor Augen, daß die Werte des Azimutanzeigers die Position Ihres 
Flugzeuges in Relation zum VOR-Radial angeben. Der Steuerkurs des Flugzeuges hat 
keine Auswirkungen auf die Anzeige des Azimutanzeigers. Mit Hilfe des Kurswählers 
können Sie jedoch den Kurs einschätzen, den Sie fliegen müssen, um in einer Linie mit 
dem Radial zu fliegen. 


Da die Anzeige des Azimutanzeigers nicht vom Steuerkurs des Flugzeuges abhängt, 
können Sie auf einem bestimmten Radial fliegen und der Azimutanzeiger wird 
gleichzeitig eventuell gültige Kursabweichungen anzeigen. Wenn die TO/FROM- 
Anzeige From angibt, entspricht der vom Kurswähler angezeigte Kurs etwa dem Kurs, 
den Sie fliegen sollten. Wenn auf der TO/FROM-Anzeige To erscheint, ist der 
entgegengesetzte Kurs, wie aus den Ziffern im unteren Bereich des Azimutanzeigers 
abzulesen, der ungefähre Steuerkurs. An windigen Tagen müssen Sie Seitenwinde, die 
Sie möglicherweise aus Ihrem Radial drängen könnten, durch Erhöhen oder Vermindern 
Ihrer Steuerkurswerte kompensieren. 


Mit der TO/FROM-Anzeige können Sie eine Desorientierung verhindern. Wenn Sie 
wollen, können Sie auf dem FROM-Radial auf eine VOR-Station zufliegen, denn solange 
die Kursabweichungsanzeigernadel zentriert ist, bleiben Sie auf dem Kurs. Die auf der 
Anzeige angegebene Kursabweichung wird jedoch "umgekehrt" angegeben. Wenn die 
Nadel auf den rechts von der Mitte liegenden Bereich zeigt, müssen Sie nach links 
fliegen, um wieder auf das Radial zu gelangen. Sie können diese Konfiguration 
vermeiden, wenn Sie nur auf dem FROM-Raadial fliegen, sobald Sie sich von einer VOR- 
Station entfernen, und nur auf dem TO-Radial bleiben, wenn Sie auf eine VOR-Station 
zufliegen. 


Wenn Sie auf ein Radial zufliegen und dort auch bleiben wollen, die Nadel jedoch im 
umgekehrten Sinne anzeigt, verstellen Sie den Kurswähler um 180 Grad von seiner 
jetzigen Position. Dadurch wird die FROM- zur TO-Anzeige, oder umgekehrt, so daß die 
Nadel wieder den aktuellen Stand anzeigt. 


16.6 Microsoft Flight Simulator 


Einsatz und Vorteile von zwei NAV-Empfängern 


Mit zwei NAV-Empfängern und den entsprechenden Azimutanzeigern können Sie sich 
zwei VORSs gleichzeitig einschalten. Für den Gebrauch von zwei NAV-Empfängern 
sprechen mehrere Gründe: 


e Sie können Ihre Position genau festlegen, indem Sie sich zwei VORs einschalten und 
dann Ihre entsprechenden Radiale für jede VOR-Station ausfindig machen. An dem 
Punkt, an dem sich die beiden Radiale kreuzen, befindet sich Ihre Position. Bild 16.3 
zeigt diese Technik. 


Wenn Sie Ihre Position durch Ansteuern von Radialen bestimmen, müssen Sie darauf 
achten, daß Sie sich wirklich auf dem vom Kurswähler festgelegten Radial und nicht 
auf dem 180 Grad entfernten Radial befinden. Sie können die Nadel auch auf zwei 
Kurswählereinstellungen zentrieren. Dabei entspricht die eine Einstellung dem 
Radial, auf dem Sie im Moment fliegen, mit eingeschalteter FROM-Anzeige, und die 
andere dem 180 Grad entfernten Radial, mit eingeschalteter TO-Anzeige. Achten Sie 
darauf, daß die FROM-Anzeige eingeschaltet ist, wenn Sie das vom Kurswähler 
angezeigte Radial ablesen. Wird TO angezeigt, dann ändern Sie den Kurswähler so, 
daß FROM angezeigt wird. 
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Bild 16.3 Zwei VORs zur Positionserkennung 
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Pazifik 


e Wenn Sie auf eine VOR-Station zufliegen, können Sie mit zwei NAV-Empfängern 
auch den weiteren Flugverlauf festlegen. Wenn Sie auf eine auf dem NAV 1- 
Empfänger eingestellte VOR-Station zufliegen, können Sie den NAV 2-Empfänger 
auf eine andere VOR und dessen Azimutanzeiger auf ein Radial einstellen, das Sie 
auf Ihrem Flugweg kreuzen werden. Sobald Sie diesen vorgewählten Kontrollpunkt 
kreuzen, schwingt die VOR-Nadel für NAV 2 über die Mitte hinaus. 


Wenn Sie mit zwei NAV-Empfängern arbeiten, können Sie schnell von einem 
Empfänger zum anderen schalten (auf denen Sie ja bereits Ihre VOR-Frequenz und 
den Steuerkurs eingestellt haben), falls Sie von der Flugverkehrskontrolle angewiesen 
werden, sofort einen Kurs auf eine VOR-Station einzuschlagen. 


e Ein zweiter Empfänger kann als Sicherheit dienen, falls der erste einmal ausfallen 
sollte. 
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Distanzmeßgerät (DME) 


Das DME registriert, wie viele nautische Meilen Sie noch von der eingeschalteten VOR 
entfernt sind. Die meisten VORs bei der wirklichen Flugnavigation und alle VORs beim 
Flugsimulator verfügen über ein DME. 


Das DME-System beim Flugsimulator ist mit dem NAV 1- oder NAV 2-Empfänger 
verbunden. Das "B" auf dem DME-Anzeiger erinnert Sie daran, die B-TASTE zum Hin- 
und Herschalten zwischen NAV 1 und NAV 2 zu drücken. 


Die DME-Messung bezieht sich immer auf die auf dem NAV-Empfänger eingestellte 
VOR-Station. Es kann vorkommen, daß das DME keine Werte anzeigt, obwohl Sie eine 
VOR eingeschaltet haben. Das liegt daran, daß das DME einen kleineren 
Wirkungsbereich als das Richtungsnavigationssignal der VOR hat. Wenn Sie so weit von 
einer VOR entfernt sind, daß das DME nicht mehr funktioniert, können Sie sich auch 
nicht mehr hundertprozentig auf die Anzeige des Richtungsnavigationssignales der VOR 
verlassen. In einem solchen Fall sollten Sie lieber eine neue VOR-Frequenz einstellen. 


Sie können auch Ihre Geschwindigkeit über Grund feststellen, mit der Sie auf eine VOR- 
Station zufliegen oder sich von ihr entfernen, indem Sie die F-TASTE drücken. Damit wird 
Ihre in den letzten Minuten erzielte Durchschnittsgeschwindigkeit angezeigt. Denken Sie 
jedoch daran, daß diese Anzeige nur dann gültig ist und Ihre Geschwindigkeit über 
Grund anzeigt, wenn Sie direkt auf eine VOR-Station zufliegen oder sich von ihr 
entfernen. Das "F" auf dem DME-Anzeiger erinnert Sie daran, die F-TASTE zu drücken. 


Automatischer Richtungsfinder (ADF) 


Der Automatische Richtungsfinder kann ungerichtete Funkfeuer (NDBs) empfangen. 
Wenn der ADF auf ein NDB eingestellt ist, zeigt die Nadel auf dem Peilgerät (siehe Bild 
16.4) auf die Station und gibt die Peilung in Relation zur Nase des Flugzeuges an (die 
Funkseitenpeilung). Die mißweisende Peilung zur Station wird errechnet, indem man die 
Funkseitenpeilung zum magnetischen Kurs des Flugzeuges hinzurechnet. 
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Bild 16.4 Automatischer Richtungsfinder 
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Die Nadel auf dem Peilgerät zeigt auf 
das ungerichtete Funkfeuer und gibt die 
Peilung in Relation zur Flugzeugnase an. 
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Instrumentenlandesystem (ILS) 


Das Instrumentenlandesystem (ILS) besteht aus mehreren Navigationsgeräten, die Sie bei 
nahezu allen Sichtbedingungen zur sicheren Landung auf eine Start- und Landebahn 
dirigieren. Es handelt sich hierbei um folgende Geräte: 


Landekurssender — eine Art VOR, das nur auf einem Radial benutzt wird, das sich in 
einer Linie mit der Start-und Landebahn befindet. Sie schalten diesen Sender mit 
Ihrem NAV-Empfänger genau wie eine normale VOR-Station ein, dabei brauchen Sie 
den Azimutanzeiger jedoch nicht auf eine Radialrichtung einzustellen, weil die 
Richtung automatisch eingestellt wird. Die Sensitivität der Nadelbewegungen ist 
viermal so hoch wie bei einer normalen VOR-Station, so daß Sie Ihren 
Horizontalkurs sehr präzise halten können. 


Gleitwinkel — eine Art VOR in einer Auf/Ab-Bewegung. Die Gleitwinkelnadel auf 
dem Azimutanzeiger 1 wird zur Verfolgung des Gleitwinkels benutzt. Wie der 
Landekurssender ist auch dieses Instrument sehr sensibel, die Einheit der Auf/Ab- 
Nadelbewegungen zur Anzeige von Gleitwinkelschwankungen beträgt 1,4 Grad. 


UKW -Markierungsfunkfeuer — Funkfeuer, die in vorher festgelegten Abständen auf 
einer bestimmten Strecke direkt unterhalb des Landekurssenderweges positioniert 
sind. Sie übertragen ein straff gebündeltes Funkfeuer senkrecht nach oben, so daß der 
Empfänger für die OMI-Funkfeuer (äußere, mittlere, innere Funkfeuer) am Flugzeug 
diese Funkfeuer auffängt, sobald Sie diese Feuer überfliegen. Damit wissen Sie, wie 
weit Sie von der Landebahn entfernt sind. Die Markierungsfunkfeuer geben jeweils 
verschiedene einzigartige Tonfolgen in Form von Punkten (kurze Töne) und Strichen 
(lange Töne) aus: 


Markierungsfunkfeuer Tonfolge 

Äußere Marker Wiederholung von Strichen 

Mittlere Marker Wechsel von Punkt- und Strichfolgen 
Innere Marker Sich wiederholende Punktfolgen 


Anflugbefeuerung — normalerweise sind diese Lichter auf der ILS-Start- und 
Landebahn installiert, um den Übergang vom Instrumenten- zum Sichtflug zu 
erleichtern. 


Mit Hilfe dieses Instrumentenlandesystemes können Sie einen Präzisionslandeanflug 
ausführen, indem Sie sich bis zur Start- und Landebahn nach dem Landekurssender und 
dem Gleitwinkel richten. Die Landung ist in den meisten Fällen präzise genug, um Sie 
auf eine Entscheidungshöhe von 200 Fuß über Bodenhöhe zu leiten (eine halbe Meile 
von der Start-und Landebahn entfernt). Dabei wird vorausgesetzt, daß es keine 
Hindernisse gibt und die Anflugbefeuerung gut ist. 


Navigationskurs 16.11 


Anflugsbefeuerungssysteme 


Anflugsbefeuerungssysteme sind Sichthilfen, die Ihnen Leitinformationen beim 
Anfliegen auf eine Landebahn geben. Sie helfen Ihnen, die horizontale Ausrichtung mit 
der Landebahn und den richtigen Gleitwinkel beim Landeanflug einzuhalten. Diese 
Hilfen sind auf verschiedenen Flugplätzen des Flugsimulators vorhanden, aber die Start- 
und Landebahn 32 am Flugplatz Champaign verfügt über alle Hilfen und ist daher für die 
Übung besonders geeignet. 


Winkelanzeiger für Sichtanflug 


Der Winkelanzeiger für Sichtanflug (Visual Approach Slope Indicator = VASI) benutzt 
farbkodierte Lichter, die nahe dem Aufsetzpunkt entlang der Landebahn positioniert sind. 
Er funktioniert als visueller Gleitwinkelanzeiger. Diese Lichter zeigen verschiedene 
Farben, je nachdem, ob Sie während des Endanflugs über, unter oder direkt auf dem 
korrekten Gleitwinkel fliegen. In Bild 16.5 werden die Farbcodes dargestellt, die zur 
Kennzeichnung des korrekten Gleitwinkels verwendet werden. 


Bild 16.5 Gleitwinkelanzeiger 


c) Zu tief 


Bitte umblättern 


16.12 Microsoft Flight Simulator 


Sie finden Winkelanzeiger für Sichtanflug (VASI) an den Flugplätzen Meigs Field und 
Champaign. 


Markierungsfeuer für Landebahnende 


Die Markierungsfeuer für Landebahnende (Runway End Identifier Lights = REIL) 
bestehen aus zwei synchron blinkenden Lichtern, die an beiden Seiten des 
Landebahnendes gegenüber dem Anflugsbereich positioniert sind. Sie helfen Ihnen, 
Landebahnen zu identifizieren, die wegen des umliegenden Gebiets oder der Lichter 
einer naheliegenden Stadt schwer erkennbar sein könnten. Sie helfen außerdem, die 
Landebahn unter schlechten Sichtbedingungen hervorzuheben. 


Anflugsbefeuerung mittlerer Intensität 


Im Flugsimulator ist auch ein Anflugsbefeuerungssystem mittlerer Intensität (Medium 
Intensity Approach Lighting System = MALSR) mit Markierungsfeuer für 
Landebahnausrichtung (Runway Alignment Indicator Lights = RAIL) enthalten. Das 
MALSR gehört den Anflugsbefeuerungssystemen an, die sowohl horizontale Führung als 
auch Gleitwinkelinformationen vermitteln. Eine Reihe synchronisierte, mit der 
Landebahn ausgerichtete Blitzfeuer blinken zweimal pro Sekunde in Richtung 
Landebahn. Beim Betrieb sehen diese Blitzfeuer wie Leuchtspurfeuer aus, das in 
Richtung Landebahn geschossen wird. 


Bild 16.6 Anflugsbefeuerungssystem mittlerer Intensität (MALSR) 
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Sie finden MALSR bei den Flughäfen San Francisco International, Oakland 
International, Los Angeles International, John F. Kennedy International und Champaign. 


Flugplatzleuchtfeuer 


Sie können Flugplätze bei Nacht an ihren blinkenden Leuchtfeuern erkennen. Diese 
Leuchtfeuer blinken abwechselnd rot und grün. Die Standorte von Leuchtfeuern sind auf 
den Flugkarten im Anschluß an dieses Handbuch gezeigt. 


EFIS/CFDP-Anzeige 


Die Zukunft der Flugzeugnavigation und -steuerung gehört den elektronischen 
Fluginstrumentensystemen, den sogenannten EFIS-Systemen, an. Das breite Spektrum 
dieser Systeme umfaßt sowohl die Motorsteuerhilfen und spezielle Checklisten, die auf 
den Bildschirmgeräten im Cockpit dargestellt werden, als auch hochmoderne 
Frontscheibenanzeigesysteme, mit denen Symbole und Instrumente auf die 
Windschutzscheibe des Flugzeuges projiziert werden. Bei den EFIS-Systemen handelt es 
sich normalerweise um mikrocomputergesteuerte Systeme. 


Eines der vielversprechensten neuen EFIS-Systeme ist das Command Flight Path Display 
(CFPD) bzw. eine "Anzeige für den zu steuernden Flugweg". Das CFPD ist eine 
Navigationshilfe, mit der ein Flugweg auf die Windschutzscheibe des Piloten projiziert 
wird. Diesen Flugweg könnte man gut als "Highway am Himmel" bezeichnen. Auf dieser 
Anzeige breitet sich vor Ihnen eine ganze Reihe rechteckiger Ebenen aus. Dieser Weg 
entspricht dem Flugweg oder dem Landeanflug, den Sie fliegen sollen. 


Der Flugsimulator stellt Ihnen einige Variationen des CFPD-Systems zur Verfügung. Um 
es auszuprobieren, wählen Sie die Option 8, EFIS/CFPD-Anzeige, aus dem Menü 
Nav/Kom aus. 


Um das System zu starten, stellen Sie die Option 1, Highways, auf Aktiv ein. Die 
anderen Optionen des Menüs werden zur Steuerung des Flugweges verwendet. Option 2, 
Typ, gibt die Art des Flugweges an: Rechtecke (werden durchflogen), Luftkorridore 
(werden beflogen, als ob man auf einer Autobahn fliegen würde) oder 
Hochspannungsmasten. Die Option 3, Dichte, legt fest, mit welcher Dichte der 
Flugweg vor Ihnen erscheint; dabei können Sie zwischen Dicht, Mittel oder Dünn 
wählen. Die Option Reichweite legt fest, wie weit sich der Flugweg vor Ihnen erstreckt: 
Kurz, Mittel oder Lang. 
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Wenn die Option Highways auf Aktiv eingestellt ist und und Sie dieses Menü verlassen, 
erscheint ein neues Menü, aus dem Sie die Quelle des CFPD wählen können. Wählen Sie 
die Option 1, Einen CFPD-Anflug fliegen, um ein Beispiel zu sehen; dabei werden die 
Funkfrequenzen für Sie eingestellt. 


Wählen Sie die Option 2, NAV-Hilfe und Höhe einstellen, wenn Sie das CFPD auf ein 
Radial einer VOR-Station einstellen wollen. Beim Einschalten der Option 2 müssen Sie 
auch die Option A, NAV-Hilfe, und Option B, Höhe, einstellen. Um beispielsweise ein 
CFPD von Meigs Field nach O’Hare International zu erstellen, stellen Sie NAV 1 auf 
113,9 (die VOR-Frequenz von O’Hare) und den Azimutanzeiger auf 300. Wählen Sie 
dann EFIS/CFPD-Anzeige aus dem Menü Nav/Kom, stellen Sie die Option Highways 
auf Aktiv ein, verlassen Sie das Menü und schalten dann die Option 2 ein. Stellen Sie die 
Option A auf VORI ein und geben dann die Höhe über Grund, in der das CFPD 
angezeigt werden soll, neben der Option B ein. 


Option 3, ILS für Landung einstellen, zeigt ein CFPD an, das Sie ganz bis zur 
Landebahn bringt, wenn Sie NAV 1 auf die ILS-Frequenz des angeflogenen Flughafens 
einstellen. 


Stellen Sie sicher, daß die Option 4, Am Ende initialisieren, eingeschaltet ist (mit einem 
Pluszeichen versehen ist), bevor Sie das Menü verlassen. 


Wählen Sie die Option 5, Einholkurs zeichnen, wenn Sie den Interceptkurs zwischen 
Ihrer gegenwärtigen Position und dem von Ihnen angeforderten CFPD errechnen lassen 
wollen. 


17 Fluganalyse und Kursplotting 


In diesem Kapitel wird das Fluganalysesystem zur Verbesserung Ihrer Landungen und 
Manöver sowie das Kursplottingsystem zur Aufzeichnung und Überarbeitung Ihres 
Kurses beschrieben. Der Flugsimulator kann auch Ihre Abstürze analysieren, um 
festzustellen, an welcher Stelle in Ihrem Flug Sie den Fehler gemacht haben. 


Fluganalyse 


Wenn Sie mit Ihrem Flugzeug Landungen und Manöver durchführen, bekommen Sie 
zwar eine allgemeine Vorstellung von Ihren Aktionen, aber es ist ziemlich schwierig, den 
genauen Flugweg festzustellen. Die Fluganalyse erleichtert Ihnen ein Feedback der 
bereits durchgeführten Manöver. Sie können z.B. die Rundung Ihrer Loopings, Ihren 
Schwebeflug oder Ihren Flugweg beim Überziehen nachvollziehen. 


Landeanalyse 


Bei der Landeanalyse wird Ihre Landung bewertet. Die Landung wird von dem Zeitpunkt 
an überwacht, an dem Sie sich etwa 100 Fuß über der Start- und Landebahn befanden. 
Nach der Landung wird ein Schaubild mit folgenden Angaben erstellt: 


© Ihr Flugweg zur Landebahn 
oe Ihre Vertikalgeschwindigkeit beim Aufsetzen 


Aktivieren der Landeanalyse 


1. Setzen Sie zu einem Landeanflug an. Er kann geradeaus oder in einer Platzrunde 
erfolgen. Sie müssen 100 Fuß über der Start- und Landebahn fliegen. 


Bitte umblättern 
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2. Wählen Sie die Option 2, Fluganalyse, aus dem Menü Modus. 
3. Wählen Sie die Option 1, Landeanalyse, aus dem Menü Fluganalyse. 


4. Führen Sie die Landung aus. Wenn Ihr Flugzeug ausgerollt ist und zum Stehen 
kommt, erscheint das Analyseschaubild. 


5. Drücken Sie die ESC-TASTE, um zum normalen Flugmodus zurückzukehren. 


Manöveranalyse 


Die Manöveranalyse ähnelt der Landeanalyse; sie wird jedoch nicht erst ausgelöst, wenn 
Sie sich 100 Fuß über der Start-und Landebahn befinden. Die Kursdatenaufzeichnung 
beginnt in dem Moment, in dem Sie das Untermenü Fluganalyse verlassen und endet, 
sobald Sie die #-TASTE drücken. 


Aktivieren der Manöveranalyse 


. Setzen Sie zu einem Manöver an. 
. Wählen Sie die Option 2, Fluganalyse, aus dem Menü Modus. 
. Wählen Sie die Option 3, Manöveranalyse, aus dem Menü Fluganalyse aus. 


. Führen Sie das Manöver aus. 
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. Drücken Sie die #-TASTE, wenn das Manöver beendet ist. Das Analyseschaubild 
erscheint. 


6. Drücken Sie die ESC-TASTE, um mit dem normalen Flugmodus fortzufahren. 


Absturzanalyse 


Zusätzlich zur Analyse von Landungen und Manövern kann der Flugsimulator auch Ihre 
Abstürze analysieren. Um die Absturzanalyse zu aktivieren, stellen Sie die Option 2, 
Absturz, des Menüs Sim auf Erfassung und Analyse ein. Beim Absturz erscheint dann 
ein Diagramm, auf dem Ihre Flugbahn, Ihre Sinkgeschwindigkeit und andere 
Informationen gezeigt werden. Aufgrund dieses Diagrammes können Sie feststellen, an 
welcher Stelle in Ihrem Flug der Fehler aufgetreten ist und wie der Fehler zu berichtigen 
ist. Drücken Sie die ESC-TASTE, um das Diagramm zu löschen und den Flugsimulator 
zurückzusetzen. 
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Kursplotting 


Mit Hilfe des Kursplottingsystems können Sie Ihren Kurs aufzeichnen und im 
Vordergrund der soeben überflogenen Landschaft abspielen. Im Kursaufzeichnungs- 
modus wird die dreidimensionale Position des Flugzeuges in vorher festgelegten 
Abständen aufgezeichnet. Im Kursplottingmodus werden rote (auf einem Monochrom- 
bildschirm weiße) Linienabschnitte zwischen diese Punkte gezeichnet. Wenn Sie 
möchten, können Sie gleichzeitig aufzeichnen und abspielen. 


Einzeichnen Ihres Kurses 


1. Wählen Sie die Option 2, Fluganalyse, aus dem Menü Modus. 
2. Wählen Sie die Option 2, Kursplotting, aus dem Menü Fluganalyse. 


3. Schalten Sie Option 1, Aufzeichnung, ein, um mit der Aufzeichnung Ihres Kurses zu 
beginnen. 


4. Mit der Option 2, Auflösung, wird spezifiziert, wie viele Aufzeichnungen bereits 
erfolgt sind und wie schnell der Aufzeichnungspuffer voll ist. Die Kapazität des 
Kurspuffers ist begrenzt. Sobald der Speicher voll ist, löscht er automatisch die 
älteste Aufzeichnung Ihres Kursplottings. 


Wenn Sie einen Überlandflug unternehmen wollen, setzen Sie Option 2, Auflösung, 
auf GROB. 


Wenn Sie ein Präzisionsmanöver durchführen wollen, setzen Sie Auflösung auf 
FEIN. Benutzen Sie zum Einsatz Ihres Flugzeuges als Himmelsschreiber die feine 
Auflösung. 


5. Um alle alten Kursplottinginformationen aus dem Speicher zu löschen und eine neue 
Rauchspur zu beginnen, wählen Sie Option 5, Kurspuffer löschen. 


Überarbeiten Ihres Kurses 


% Um Ihren Kurs überarbeiten zu können, müssen Sie Option 3, Anzeige, aus dem 
Untermenü Kursplotting wählen. Wenn diese Option eingeschaltet ist, sehen Sie eine 
Projizierung des Kursplottings. Der gesamte Inhalt des Kurspuffers wird nun auf den 
Bildschirm projiziert. 
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Unterhaltung 


18 Formationsfliegen und Sprühfliegen 
19 Multi-Player-Flug 
20 1. Weltkrieg-Fliegeras 


Unterhaltung 


Wenn Sie erst einmal alle praktischen Übungsteile der Fliegerei hinter sich haben, 
werden Sie von den meisten Piloten hören, daß Fliegen einfach nur riesigen Spaß macht. 

Ereignisse wie Wettfliegen, Fliegertreffen, Luftfahrtausstellungen und Himmelsschreiben 
symbolisieren den einzigartigen Zusammenhalt der Fliegergemeinschaft. In diesem Sinne 
schließt sich nun beim Flugsimulator die Unterhaltung an; ab jetzt können Sie einfach 
nur zum Spaß fliegen. 


In Kapitel 18, "Formationsfliegen und Sprühfliegen", werden zwei im Flugsimulator 
enthaltene Spiele beschrieben. 


Der "Multi-Player-Flug" in Kapitel 19 ist dem Formationsfliegen sehr ähnlich. Der 
Unterschied besteht darin, daß beim Multi-Player ein richtiger Pilot im anderen Flugzeug 
sitzt, ein Freund am anderen Ende eines Modems. Fliegen Sie mit einem Freund, und 
tauschen Sie über den KOM-Sprechfunk beliebige Nachrichten aus. 


Das "1. Weltkrieg-Fliegeras", in Kapitel 20 ist ein klassischer "Dog Fight", der mit 
Doppeldeckern des 1. Weltkrieges geflogen wird. 


Sie können die Unterhaltungsfunktionen mit jedem beliebigen Flugzeug ausführen. 
Formationsfliegen und Sprühfliegen sind für die Verwendung mit der Cessna gedach 
das Fliegeras des 1. Weltkriegs ist ein Spiel, das für den Einsatz mit dem Sopwith C; 
gedacht ist. Mit anderen Flugzeugen werden Sie vielleicht bei diesen Spielen nic 
optimalsten Ergebnisse erzielen, aber mit dem Flugsimulator können Sie trotzdem jedes 
Flugzeug in jeder beliebigen Flugumgebung fliegen. 


18 Formationsfliegen und Sprühfliegen 


In diesem Kapitel werden zwei der im Flugsimulator enthaltenen Spiele beschrieben. 
Beim Formationsfliegen müssen Sie mit einem computergesteuerten Flugzeug eine 
Menge Hindernisse bewältigen und verschiedene Manöver ausführen. Das Verfolgen der 
Rauchspur eines anderen Flugzeuges stellt eine echte Herausforderung dar. 


Beim Sprühfliegen müssen Sie versuchen, möglichst die gesamte Fläche eines Feldes 
mit möglichst wenig Sprühmittel zu besprühen. 


Formationsfliegen 


Der Flugsimulator macht noch mehr Spaß, wenn man mit einem anderen Flugzeug 
gemeinsam fliegen kann. Es ist eine ziemlich große Herausforderung, ein anderes 
Flugzeug im Blickfeld zu behalten und ihm bei allen Manövern auf den Fersen zu 
bleiben. Dabei sind häufig erstaunliche, visuelle Effekte zu erzielen, besonders, wenn die 
eingeschaltete Landschaft als Kulisse dient. 


Um mit dem Formationsfliegen zu beginnen, wählen Sie die Option 5, Unterhaltung, 
aus dem Menü Modus und anschließend die Option 2, Formationsfliegen, aus dem 
Menü Unterhaltung aus. 


Das Menü Formationsfliegen bietet Ihnen sieben Startsituationen an. Dabei können Sie 
z.B. durch eine Stadt fliegen und Ihr Flugzeug durch die Häusermeere manövrieren oder 
dem Leitflugzeug unter Brücken hindurch oder über Häuser hinweg folgen. Das 
Leitflugzeug zieht eine Rauchspur hinter sich her und ist daher immer leicht zu erkennen. 
Sollten Sie hinter dem Leitflugzeug zu weit zurückbleiben, drücken Sie die LEERTASTE, 
um Ihr Flugzeug dem Leitflugzeug näherzurücken. 


Falls Sie abstürzen, stürzt das Leitflugzeug nicht mit Ihnen ab. Wenn Sie das Spiel neu 
beginnen wollen, wählen Sie die Option Formationsfliegen erneut aus und wählen dann 
den gewünschten Kurs. 
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Sie beenden den Formationsflug, indem Sie die Option 1, Normalflug, aus dem Menü 
Modus oder die Option 3, Fluganweisungen, aus dem Menü Modus auswählen, oder 
indem Sie eine andere Unterhaltungsfunktion wählen. Wählen Sie nicht die Option B, 
Modus, des Menüs Modus zur Wiederaufnahme des normalen Flugs, da Sie damit Ihre 
Position, die Flugzeugsimulation und die Steuereinstellungen ändern, ohne den Modus 
Formationsfliegen zu beenden. 


Sprühfliegen 


In diesem Spiel werden Sie ein Sprühflugzeug fliegen. Das Rauchsystem ist nun ein 
Sprühsystem, das mit der I-TASTE ein- und ausgeschaltet werden kann. 


Um mit dem Sprühfliegen beginnen zu können, wählen Sie die Option 5, Unterhaltung, 
aus dem Menü Modus und anschließend die Option 3, Sprühfliegen, aus dem Menü 
Unterhaltung. 


Das Ziel dieses Spieles besteht darin, ein rechteckiges Feld so lückenlos wie möglich zu 
besprühen. Achten Sie dabei auf Hindernisse am Feldrand. Denken Sie daran, das 
Sprühsystem am Ende des Feldes abzustellen. Sie erzielen ein besseres Ergebnis, wenn 
Sie das Sprühsystem nur beim Sprühen des Feldes eingeschaltet lassen. 


Da das Sprühmittel gut zu sehen ist, können Sie deutlich erkennen, wieviel Feldfläche 
Sie schon besprüht haben. Wenn Sie mit dem Sprühen aufhören wollen, müssen Sie die 
ESC-TASTE drücken oder landen. Ihr Punktestand wird nach der lückenlosen 
Feldbesprühung, dem übriggebliebenen Sprühmittel und Ihrer zum Sprühen benötigten 
Zeit bemessen. 


Sie beenden das Sprühfliegen, indem Sie die Option 1, Normalflug, oder die Option 3, 
Fluganweisungen, aus dem Menü Modus auswählen, oder eine andere 
Unterhaltungsfunktion wählen. Wählen Sie nicht die Option B, Modus, des Menüs 
Modus zur Wiederaufnahme des normalen Flugs, da Sie damit Ihre Position, die 
Flugzeugsimulation und die Steuereinstellungen ändern, ohne das Sprühfliegen zu 
beenden. 


19 Multi-Player-Flug 


Mit der Option Multi-Player aus dem Untermenü Unterhaltung können zwei Spieler in 
ihren eigenen Flugzeugen miteinander fliegen. Die Kommunikation zwischen den 
Flugzeugen wird über den (seriellen) COM-Anschluß hergestellt. 


Verbinden von zwei Maschinen 


Sie können zwei Maschinen, die sich im selben Raum befinden, direkt miteinander 
verbinden. Haben die Maschinen verschiedene Standorte, so können sie über Modems 
und eine Telefonleitung miteinander verbunden werden. 


Direkte Kabelverbindungen 


Wenn sie eine Kommunikationsmöglichkeit zwischen zwei Computern im selben Raum 
schaffen wollen, müssen Sie die beiden Rechner mit einem Nullmodemkabel verbinden. 
Stecken Sie die DB25-Enden (also die rechteckigen Enden) des Kabels in die 
entsprechenden Anschlüsse der beiden Rechner. 


Herstellen der Kommunikation 


1. Wählen Sie die Option 5, Unterhaltung, aus dem Menü Modus und anschließend die 
Option 1, Multi-Player, aus dem Menü Unterhaltung. 


2. Wählen Sie Option A, COM-Anschluß, um den Kommunikationsanschluß 
festzulegen. 


3. Wählen Sie Ihre Baudrate, indem Sie die Option B, Baudrate anwählen. Am besten 
kommunizieren Sie mit der höchsten Baudrate, die Ihre Maschinen leisten können, 
damit eine höhere Übertragungsgeschwindigkeit erreicht wird. 


Bitte umblättern 
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4. 


Wählen Sie die Option 1, On-Line, um mit der Kommunikation zu beginnen. Jetzt 
fängt der Flugsimulator an, Koordinaten-Informationen zwischen den Maschinen 
auszutauschen. 


Modem-Verbindung 


Wenn Sie zwei Modems zur Kommunikation verwenden wollen, benutzen Sie ein 
normales Modemkabel, um ein Modem an den COM-Anschluß des jeweiligen 
Computers anzuschließen. Sie brauchen kein Nullmodemkabel. 


Herstellen der Telefonverbindung mit Hayes-kompatiblen Modems 


1 


. Wählen Sie Multi-Player aus dem Untermenü Unterhaltung, das aus dem Menü 


Modus aktiviert wird. 


. Wählen Sie Option A, COM-Anschluß, um den Kommunikationsanschluß 


festzulegen. 


. Wählen Sie die Baudrate mit der Option B, Baudrate. Wahrscheinlich werden Sie je 


nach Modemauslegung eine Baudrate von 300, 1200 oder 2400 verwenden wollen. 
Der andere Spieler muß mit der gleichen Baudrate kommunizieren. 


Einer von Ihnen beginnt nun das Telefongespräch, der andere antwortet. 


. Derjenige, der antwortet, wählt die Option 5, Auf Anruf warten und wartet, bis der 


Telefonanruf durchgestellt wird. 


Derjenige, der das Telefongespräch beginnt, wählt die Option 4, Wählen, und tippt 
die Telefonnummer in ein Nachrichtenfeld, das kurz darauf am unteren Rand des 
Bildschirms erscheint. Achten Sie auf das Symbol < auf der linken Seite Ihrer 
Nachrichtenzeile. Dieses Symbol besagt, daß die auf die Zeile eingegebenen Zeichen 
an das Modem und nicht an Ihren Mitspieler gesendet werden. Drücken Sie die 
EINGABETASTE, um mit dem Telefonat zu beginnen. 


. Wenn eine Verbindung zustandegekommen ist, erscheint in der obersten Zeile des 


Nachrichtenfeldes die Meldung Verbindung. Die Computer können jetzt miteinander 
kommunizieren. 


. Beide Spieler wählen die Option 1, On-Line, um mit der Kommunikation im Modus 


Multi-Player zu beginnen. Dies ist das Zeichen für den Flugsimulator, mit dem 
Informationsaustausch (z.B. Koordinaten) zwischen den Maschinen zu beginnen. 
Damit wird auch gleichzeitig die Funktion Modem-Echo ausgeschaltet, mit der die 
Meldung Verbindung in Schritt 5 angezeigt wurde. 
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Herstellung der Telefonverbindung mit anderen Modems 


Wenn Sie ein Modem benutzen, das nicht Hayes-kompatibel ist, ist es möglich, daß die 
Optionen 4, Wählen, und 5, Auf Anruf warten, bei Ihnen nicht funktionieren. Befolgen 
Sie in diesem Fall die folgenden Schritte, um die Verbindung herzustellen: 


1. Wählen Sie die Option 5, Unterhaltung, aus dem Menü Modus und anschließend die 
Option 1, Multi-Player, aus dem Menü Unterhaltung. 


2. Wählen Sie Option A, COM-Anschluß, um den Kommunikationsanschluß 
festzulegen. 


3. Wählen Sie Ihre Baudrate mit der Option B, Baudrate. Je nach Modemauslegung 
werden Sie wahrscheinlich eine Baudrate von 300, 1200 oder 2400 Baud verwenden 
wollen. Der andere Spieler muß mit derselben Baudrate kommunizieren. 


Einer von Ihnen beginnt nun das Telefongespräch, der andere antwortet. 


4. Schalten Sie die Option 1 On-Line, aus und ein. Dies initialisiert den Puffer des 
COM-Anschlusses. Derjenige, der das Telefonat führen soll, wählt die Option 3, 
Nachrichten/Gespräch an Modem. Wenn Sie das Modem ansprechen wollen, 
drücken Sie die ;-TASTE, gefolgt von den Zeichen, die Sie senden wollen und drücken 
anschließend die EINGABETASTE. Alle Zeichen in dieser Zeile werden nun zuerst an 
das Modem und nicht an Ihren Mitspieler gesendet. Sie arbeiten jetzt auch nicht mehr 
im On-Line-Betrieb, so daß beliebige Informationen, wie z.B. die Koordinaten, nicht 
gesendet werden. 


Eingehende Zeichen werden in der untersten Zeile des Nachrichtenfeldes angezeigt, 
damit Sie wissen, was Ihr Modem sendet. Informieren Sie sich in Ihren Modem- 
Unterlagen über die Herstellung einer Telefonverbindung zwischen Maschinen. 


5. Sobald die Verbindung hergestellt ist, wählen beide Spieler die Option 1, On-Line, 
um mit der Kommunikation im Multi-Player beginnen zu können. 


Sie können jederzeit einen Befehl an das Modem senden, indem Sie die Option 3, 
Nachrichten/Gespräch an Modem, aus dem Menü Multi-Player wählen und das 
Symbol < als erstes Zeichen tippen. Damit wird der Flugsimulator angewiesen, diese 
Zeile an das Modem und nicht an den anderen Spieler zu senden. Denken Sie jedoch 
daran, daß Sie dadurch automatisch nicht mehr im On-Line-Modus sind. Bevor Sie 
wieder im Multi-Player-Modus kommunizieren wollen, müssen Sie also erneut die 
Option 1, On-Line, wählen. 


Wenn Sie "Gespräche" mit Ihrem Modem führen, werden alle eingehenden Zeichen in 
die unterste Zeile des Nachrichtenfeldes übertragen. Überschreiten Sie aber nicht die 
Länge des Nachrichtenfeldes. Auch die Informationen des anderen Spielers erscheinen an 
dieser Stelle. Dadurch kann leicht ein "Durcheinander" entstehen, was nicht bedeutet, daß 
etwas nicht in Ordnung ist. Lassen Sie sich also dadurch nicht irritieren. 
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Multi-Player-Flug 


Sobald die Verbindung hergestellt ist, können Sie mit dem Multi-Player-Flug beginnen. 
Positionieren Sie Ihre Flugzeuge so, daß Sie sich gegenseitig sehen können. Die Nord- 
und Ostkoordinaten des Flugzeuges Ihres Mitspielers erscheinen direkt unter 
Mitspielerkoordinaten. Sie können Ihre eigenen Koordinaten neben oder in die Nähe 
dieser Koordinaten setzen, wenn Sie die Option A, Position einstellen, aus dem Menü 
Nav/Kom auswählen. 


Obwohl Sie die Koordinateninformationen erhalten haben und ein Flugzeug sehen, das 
den anderen Spieler repräsentiert, braucht es nicht unbedingt das Modell zu sein, welches 
der andere Spieler benutzt. Wählen Sie die Option 2, Flugzeug senden, um dem anderen 
Spieler das Modell Ihres Flugzeuges zu senden. Anschließend müssen Sie Ihren 
Mitspieler veranlassen, Ihnen sein Modell zu senden. 


Hinweis Wenn der andere Spieler Flight Simulator 3.0 benutzt und Sie die Cessna 182, 
ein Versuchspropellerflugzeug oder einen Versuchsjet fliegen, sollten Sie nicht Option 2, 
Flugzeug senden, verwenden. Die Modellinformationen sind zu vielfältig, um von 
Version 3.0 verwendet werden zu können. 


Nun müßten Sie das andere Flugzeug eigentlich finden können. Am einfachsten geht das 
mit der Option Verfolgung des Multi-Player-Modus. Im Modus Multi-Player werden 
Sie das andere Flugzeug anhand der Option Verfolgung verfolgen können, anstatt selbst 
von einem beweglichen Kontrollturm aus beobachtet zu werden. Diese Option ist 
besonders dann sehr hilfreich, wenn Sie glauben, daß das andere Flugzeug sich ganz in 
der Nähe befindet, aber nicht genau wissen, in welcher Richtung Sie suchen sollen. 


Wählen Sie mit der S-TASTE den Modus Verfolgung, um durch alle Sichtmodi zu gehen. 
Möglicherweise ändert sich Ihre Sichtrichtung, so daß das andere Flugzeug wieder in Ihr 
Blickfeld rückt. Wenn das Flugzeug sehr klein ist, müssen Sie es mit der Zoom-Funktion 
vergrößern. 


Diesen Verfolgungsmodus können Sie bei der Suche nach dem Standort des anderen 
Flugzeuges im Multi-Player-Flug beliebig verwenden. Seien Sie jedoch vorsichtig mit 
dem Einschalten des Verfolgungsmodus, solange Sie mit Ihrem eigenen Flugzeug 
fliegen, denn Ihr Blickfeld muß nicht unbedingt der Geradeaussicht aus Ihrem Cockpit 
entsprechen! 


Bis auf diesen Unterschied im Verfolgungsmodus sind alle Merkmale und Funktionen 
des Multi-Player-Fluges identisch mit denen des normalen Flugmodus. 


Das Menü Multi-Player enthält außerdem die Option 6, Farbe des anderen Flugzeugs 
ändern, mit der Sie die Farbe des Flugzeugrumpfes Ihres Mitspielers ändern können. Sie 
werden die neue Rumpffarbe sofort bemerken, sobald Sie das andere Flugzeug ansehen. 
Fliegt der andere Spieler ein Versuchsflugzeug, können Sie die Farbe allerdings nicht 
ändern. 


Multi-Player-Flug 19.5 


Wenn Sie Ihr Fahrwerk ein- oder ausfahren, wird Ihrem Gegenspieler diese Information 
automatisch mitgeteilt, genau wie Ihre Koordinaten stets mitgeteilt werden. 


Wenn die Verbindung über ein Modem läuft und Sie den Multi-Player-Modus beenden 
wollen, könnten Sie die Telefonverbindung unterbrechen, indem Sie dem Modem mit der 
Option Nachrichten/Gespräch an Modem die entsprechende Nachricht senden. 


Sie beenden den Multi-Player-Modus durch Auswählen der Option 8, Multi-Player 
beenden, aus dem Menü Multi-Player, der Option 1, Normalflug, oder der Option 3, 
Fluganweisungen, aus dem Menü Modus, oder indem Sie eine andere 
Unterhaltungsfunktion wählen. Wählen Sie nicht die Option B, Modus, aus dem Menü 
Modus zur Wiederaufnahme des normalen Flugs, da Sie damit die Position, die 
Flugzeugsimulation und die Steuereinstellungen ändern, ohne den Multi-Player-Modus 
zu verlassen. 


Senden und Empfangen von Nachrichten 


Wenn Sie dem anderen Spieler eine Nachricht senden wollen, wählen Sie die Option 3, 
Nachrichten/Gespräch an Modem aus dem Menü Multi-Player. Daraufhin erscheint 
ein Cursor im Nachrichtenfeld am unteren Rand des Bildschirms. Geben Sie am Cursor 
den Text ein, den Sie dem anderen Spieler senden wollen. Nach Erscheinen des Cursors 
werden alle geschriebenen Zeichen in das Nachrichtenfeld eingegeben, was KEINERLEI 
Einfluß auf Ihren Flug (z.B. eine Blickfeldveränderung) hat. 


Sie können von der Nachrichteneingabe wieder auf die Steuerung Ihres Flugzeuges 
umschalten, indem Sie die EINGABETASTE gefolgt von der LEERTASTE drücken. Sie 
können aus dem normalen Flugmodus wieder in den Nachrichtenmodus zurückkehren, 
indem Sie die NULL-TASTE (0) drücken. Der Cursor erscheint erneut, und alle Eingaben 
über die Tastatur werden an das Nachrichtenfeld gerichtet. 


Wenn Sie Ihre Nachricht senden wollen, drücken Sie die EINGABETASTE. Nachdem die 
Nachricht an den anderen Spieler gesendet worden ist, wird die oberste Zeile des 
Nachrichtenfeldes gelöscht. Sie können jetzt ganz nach Wunsch entweder eine andere 
Nachricht eingeben oder in den normalen Flug zurückkehren, indem Sie die ESC-TASTE 
drücken. 


Falls Sie eine längere Nachricht eingeben wollen, die die Länge des Nachrichtenfeldes 
überschreiten würde, wird diese Nachricht in Form von Teilmeldungen wiedergegeben. 


Die Nachrichten, die Sie von dem anderen Spieler erhalten, werden in der untersten Zeile 
des Nachrichtenfeldes dargestellt. Wenn Sie eine Nachricht von Ihrem Mitspieler 
erhalten, obwohl Ihr Nachrichtenfeld nicht aktiviert ist, erscheint das Feld automatisch. 
Wenn Sie auf die Nachricht antworten wollen, verfahren Sie wie üblich; ansonsten 
schließen Sie das Feld nach dem Lesen der Nachricht mit der ESC-TASTE. 
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Vorschläge für den Multi-Player-Flug 


Da ein Flugzeug ziemlich klein ist und das Blickfeld nur einen kleinen Teil des 3D- 
Raumes abdeckt, ist es vielleicht zunächst schwierig, das andere Flugzeug zu finden und 
dessen Spur zu verfolgen. Je mehr Übung Sie darin haben, desto einfacher wird es. Im 
folgenden einige kleine Hilfen: 


eo Wenn Sie die Spur des anderen Flugzeuges verfolgen möchten, wird Ihnen das mit 
dem Verfolgermodus im Multi-Player-Betrieb nicht allzu schwer fallen. In diesem 
Modus wird Ihre Fenstersicht immer nach dem anderen Flugzeug gerichtet. Wenn Sie 
die Landschaft im Hintergrund des anderen Flugzeuges genau beobachten, können 
Sie die Position des Flugzeuges im Verhältnis zu Ihrer eigenen Maschine feststellen. 
Wenn ein anderes 3D-Fenster aktiviert ist, das Ihnen den Blick aus Ihrem Cockpit 
freigibt, dürfte es nicht allzu schwierig sein, auf das andere Flugzeug zuzufliegen, 
auch wenn es einmal ziemlich weit entfernt sein sollte. Im Verfolgermodus lassen 
sich aufregende Bilder erzeugen, wenn Sie neben dem Flugzeug des Gegenspielers 
fliegen oder es umkreisen. 


® Eine andere Methode, das Flugzeug des Gegenspielers zu verfolgen, besteht in der 
Verwendung des ADF-Anzeigers. Wenn Sie den ADF-Anzeiger anzeigen und auf 
000 einstellen, wird die Nadel des Anzeigers immer auf die Position des anderen 
Flugzeuges zeigen. Wenn sich zum Beispiel das andere Flugzeug zu Ihrer Rechten 
befindet, zeigt die Nadel des ADF-Anzeigers auf die 9. Der ADF-Anzeiger kann auch 
in Verbindung mit dem DME-Anzeiger verwendet werden. Wenn Sie den ADF- 
Anzeiger zum Beispiel auf 001 einstellen und das andere Flugzeug sich zu Ihrer 
Rechten befindet, so zeigt die Nadel des ADF-Anzeigers auf 9, und der DME- 
Anzeiger gibt die Entfernung des anderen Flugzeuges von Ihnen an. Diese Option 
können Sie allerdings nicht beim Benutzen eines Segelflugzeuges verwenden. 


e Es ist hilfreich, wenn Sie in einem relativ kleinen Gebiet mit auffälligen Landmarken 
fliegen. Die Datenbank für Chicago zum Beispiel umfaßt das John Hancock-Gebäude 
und den Sears Tower, zwei Gebäude, die sich ganz deutlich vom Himmel abheben. 
Wenn Sie sich auf dieses Gebiet beschränken, wird das andere Flugzeug immer leicht 
zu finden sein, besonders wenn Sie sich von den Landmarken führen lassen. Um 
Ihrem Mitspieler die Suche nach Ihrem eigenen Flugzeug zu erleichtern, können Sie 
ihm mitteilen, wo Sie sich befinden und was Sie tun. Die Kartenanzeige kann beim 
Lokalisieren von Landmarken hilfreich sein, falls Sie sich vom anderen Flugzeug zu 
weit entfernen sollten. 
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oe Die Suche nach dem anderen Flugzeug wird dadurch erschwert, daß es sich nicht nur 
in einer Ihnen unbekannten Richtung, sondern auch in einer Ihnen unbekannten Höhe 
über oder unter Ihnen bewegt. Wenn beide Spieler ihren Autopiloten einschalten und 
die Höhe auf den gleichen Stand arretieren, wird der Autopilot Ihr Flugzeug fast 
hundertprozentig auf der gleichen Höhe halten können, vorausgesetzt, daß Sie keine 
Kunstflugambitionen haben. Auf diese Art und Weise können Sie links und rechts 
Ausschau halten und sich voll auf die Suche nach dem anderen Flugzeug 
konzentrieren. Es kann auch sehr hilfreich sein, sich in eine steile Schräglage zu 
legen, einen Kreis zu fliegen und darauf zu hoffen, daß das andere Flugzeug in Sicht 
kommt. Möglicherweise hilft es auch, aus der Cockpit-Sicht heraus die Zoomfunktion 
auf Vergrößern zu stellen. 


e Mit Hilfe des Modus Grobverstellung und Position einstellen aus dem Menü 
Nav/Kom können Sie die beiden Flugzeuge am Anfang und später, wenn Sie sich zu 
weit voneinander entfernt haben sollten, zusammenbringen. Wenn Sie zu weit vor 
Ihrem Mitspieler fliegen, halten Sie die Simulation kurzfristig an (P), damit er Sie 
einholen kann. Vielleicht möchten Sie auch die Absturzerfassung abschalten. Es kann 
nämlich sein, daß Sie so mit der Suche nach Ihrem Partner beschäftigt sind, daß Sie 
alles um sich herum vergessen, insbesondere die Position Ihres eigenen Flugzeuges. 
Bei ausgeschalteter Absturzerfassung können Sie "abprallen" und gleich wieder 
abheben. 


Sobald Sie das Suchen und Finden eines anderen Flugzeuges auf räumlich begrenztem 
Gebiet beherrschen, dürfte es Ihnen nicht allzu schwerfallen, den gegenseitigen Kontakt 
auch auf einem Überlandflug auf unbegrenztem Gebiet zu halten. Sie können auch die 
Sicht-Feineinstellungen (die Richtungstasten) nutzen, um das andere Flugzeug im Auge 
zu behalten; bei den so entstehenden Landschaftsbildern würde wahrscheinlich mehr als 
ein Flugzeugpassagier ins Schwärmen geraten. 
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20 1. Weltkrieg-Fliegeras 


1. Weltkrieg-Fliegeras ist ein 3D-Kriegsspiel, in dem Sie Ihre Fähigkeiten im Kampf 
gegen Ihren computergesteuerten Feind erproben können. Während des Spieles werden 
Sie viele Bomben abwerfen und mehrere Luftkämpfe mit Ihrem Feind ausfechten. Um 
das Fliegeras des 1. Weltkrieges werden zu können, müssen Sie fünf feindliche 
Flugzeuge ausschalten. 


Spielbeginn 


Um mit dem Spiel zu beginnen, wählen Sie die Option 5, Unterhaltung, aus dem Menü 
Modus and anschließend die Option 5, 1. Weltkrieg-Fliegeras aus dem Menü 
Unterhaltung. In Bild 20.1 ist das Schlachtfeld dargestellt. Bei Spielbeginn befinden Sie 
sich auf der Start- und Landebahn des eigenen Stützpunktes 1. Dies ist Ihr 
Hauptluftwaffenstützpunkt. Ihr Flugzeug ist vollgetankt, bewaffnet und zum Start bereit. 
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Bild 20.1 Schlachtfeld des 1. Weltkrieges-Fliegeras 


Eigener Stützpunkt 1: Treibstoff und Munition verfügbar Norden 
Eigener Stützpunkt 2: Nur Treibstoff verfügbar 


Treibstofflager ER ro Osten 
Zl I [I] 


NV Hauptluftwaffenstützpunkt 


Feindlicher Stützpunkt 2 BER 


Treibstofflager rt 7 
L 4 


Kriegserklärung 


Zu Spielbeginn herrscht Waffenstillstand. Der Kampf beginnt erst dann, wenn Sie mit der 


W-TASTE, der "Kriegstaste", den Krieg erklären. 


Der Feind besetzt das Gebiet westlich des Flusses. Er hat zwei Luftwaffenstützpunkte 
eingerichtet, jeweils ein Treibstofflager sowie verschiedene Fabriken. Sechs feindliche 
Jäger stehen zum Schutz der Treibstofflager und Fabriken bereit. Ihre Aufgabe besteht 
nun darin, möglichst viele der feindlichen Jäger abzuschießen und die Treibstofflager 


und Fabriken zu bombardieren. 


Um Ihr Ziel genau festlegen zu können, müssen Sie die Sichtrichtungstasten benutzen. 
Der Blick nach unten enthält ein Bombenzielgerät, mit dem Sie Ihr Ziel genau anvisieren 
können. Damit haben Sie eine bessere Chance, einen Treffer zu landen. Tippen Sie x, 
wenn Sie eine Bombe abwerfen möchten. Drücken Sie die LEERTASTE, um Ihre 


Maschinengewehre zu feuern. 
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Ziel des Spieles 


Das Ziel des Spieles ist, ein Fliegeras zu werden. Um ein Fliegeras zu werden, müssen 
Sie mindestens fünf Flugzeuge ausgeschaltet haben. Für andere Aktionen können Sie 
Zusatzpunkte bekommen. 


Aktion Punkte 

Ein feindliches Flugzeug ausschalten 1 

Eine Fabrik bombardieren 

Ein Treibstofflager zerstören 

Obwohl Sie durch diese Extrapunkte nicht zum Fliegeras werden, spiegelt diese 


Punktzahl Ihre Fähigkeiten als Flugzeugjäger wider. Ihre Punktzahl wird auf dem 
Angriffsradarbildschirm angezeigt. 


Kriegsbericht 


Mit der R-TASTE, der "Berichts-Taste", können Sie die Simulation kurz anhalten und sich 
den Kriegsbericht zeigen lassen. Darin ist Ihr momentaner Stand zu erkennen. Sobald Sie 
erneut auf die R-TASTE drücken, kehren Sie zum Spiel zurück. 


Der Feind 


Die Feindpiloten haben den Auftrag, jeden Angreifer abzufangen. Jeder Pilot hat jedoch 
andere Anweisungen, nach denen er anzugreifen und wieder zum Stützpunkt 
zurückzukehren hat. Die Fähigkeiten und die Geschicklichkeit Ihrer Gegner sind 
unterschiedlich. Die feindlichen Fliegerasse sind sehr leistungsstark und zielsicher. Vor 
ihren weniger begabten Landsleuten brauchen Sie wahrscheinlich weniger Angst zu 
haben. 


Der Feind setzt sehr unterschiedliche Kampfflugzeuge ein. Die feindliche Flotte besteht 
aus zwei Flugzeugmodellen, die sehr schnell und robust sind, jedoch nur über 
unzuverlässige Geschütze verfügen, einem Flugzeugtyp, der schnell und leicht zu 
manövrieren ist und einem Flugzeugmodell, das ein gutes Kampfflugzeug ist, mittlere 
Geschwindigkeiten fliegen kann, ziemlich einfach zu manövrieren und mit 
durchschnittlichen Geschützen bestückt ist und schließlich noch aus zwei Superfightern. 
Sie können absolut sicher sein, daß die Fliegerasse in den besten Flugzeugen sitzen 
werden. 
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Radar und Instrumente 


Obwohl die Flugzeuge beim 1. Weltkrieg-Fliegeras nicht mit Radar ausgestattet sind, ist 
im Spiel selbst ein Radar installiert. Mit diesem Radar soll ein Ausgleich für die 
eingeschränkte Sicht des 3D-Bildschirmes geschaffen werden. 


In dem Fenster über dem Instrumentenbrett erscheint automatisch ein Angriffsradar- 
bildschirm. Auf diesem Radarbildschirm werden Ihre Punktzahl sowie verschiedene 
Meldungen über Kriegsereignisse angezeigt. Außerdem können Sie aus einer 
Bombenanzeige und einer Munitionsanzeige Ihren Vorrat an Bomben und Munition 
ersehen. 


Das kleine Flugzeug in der Mitte des Radarbildschirmes zeigt Ihre Position und 
Orientierung an. Die feindlichen Flugzeuge werden durch Punkte am Bildschirm 
dargestellt. 


Das Radar hat einen Radius von ungefähr einer Meile. Sobald die Geradeaussicht 
eingestellt ist, werden die Feindpositionen angezeigt. 


Wenn Sie 1. Weltkrieg-Fliegeras spielen, ist das normale Instrumentenbrett zusätzlich 
mit Instrumenten für Kampfflugzeuge ausgestattet. Mit der Maus oder dem Joystick 
können Sie Steuerknüppel, Klappe, Seitenruder und Motorleistung genauso wie im 
normalen Flugmodus steuern. Darüberhinaus wird mit der LEERTASTE das Geschützfeuer 
gesteuert, mit der X-TASTE eine Bombe abgeworfen, mit der R-TASTE der Kriegsbericht 
angezeigt, und mit der W-TASTE der Krieg begonnen. 


Strategie und Taktik 


Zunächst müssen Sie das Feindgebiet auskundschaften. Legen Sie die Position Ihres 
Flugzeuges bei Kampfbeginn fest. Sie müssen sich nicht unbedingt auf Ihrem 
Luftwaffenstützpunkt befinden, wenn Sie den Krieg erklären wollen. Im Gegenteil, 
wahrscheinlich werden Sie es als vorteilhafter empfinden, in einer anderen Position zu 
beginnen. 


Wenn Sie den Krieg erklärt haben, beobachten Sie den Radarbildschirm, und sehen Sie 
aus der Windschutzscheibe, um den Anflug des Feindes abzuwarten. Fliegen Sie so nahe 
wie möglich an ein feindliches Flugzeug heran, und feuern Sie durch wiederholtes 
Drücken der LEERTASTE. Die Chance, Ihren Gegner zu treffen, ist überdurchschnittlich 
hoch, wenn das feindliche Flugzeug sich irgendwo auf dem Bildschirm im Schußbereich 
Ihrer Geschütze befindet. Die Schußleistung Ihrer Geschütze in der Geradeausrichtung ist 
sehr gut, zur Seite hingegen ziemlich schlecht. Um ein Flugzeug zu treffen, das an den 
Bildschirmrand fliegt, müssen Sie deshalb sehr nahe an dieses Flugzeug heranfliegen. 
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Sie können natürlich auch selbst angegriffen werden. Obwohl der Feind Sie abschießen 
kann und dies auch tun wird, zählt nicht jeder Abschuß als Treffer. Jeder Erfolg eines 
feindlichen Piloten hängt vom Ausmaß seiner Geschicklichkeit ab. Jeder Treffer, der für 
den Feind zählt, beeinträchtigt die Leistungsfähigkeit Ihres Flugzeuges. Wenn Sie 
getroffen wurden und Ihr Flugzeug beschädigt ist (wenn es z.B. ein seltsames 
Flugverhalten zeigt, Treibstoff verliert, oder wenn der Öldruck sinkt), müssen Sie zum 
Stützpunkt zurückkehren und das Flugzeug neu betanken und reparieren lassen. 


Beim Tanken auf dem eigenen Stützpunkt 1 wird automatisch Ihr Bombenvorrat 
aufgefüllt. Sie können nur fünf Bomben gleichzeitig tragen; also können Sie maximal 
fünf Ziele (Treibstofflager und Fabriken) pro Einsatz zerstören. Da der eigene Stützpunkt 
2 nur über Treibstoff verfügt, müssen Sie jedesmal, wenn Sie Bomben brauchen, zum 
eigenen Stützpunkt 1 fliegen. 


Sechs feindliche Flugzeuge fliegen den Raum über den Luftwaffenstützpunkten des 
Feindes ab. Ihre Standorte wechseln von Spiel zu Spiel oder auch innerhalb eines Spieles. 
Beschädigte Feindflugzeuge werden ausgetauscht, während Sie Ihr Flugzeug betanken 
und reparieren lassen. 


Nachdem Sie nun die Regeln kennen, können Sie den Krieg erklären. 


Beenden des Spieles 


Um den Modus 1. Weltkrieg-Fliegeras zu beenden, wählen Sie die Option 1, 
Normalflug, oder die Option 3, Fluganweisungen, aus dem Menü Modus, oder wählen 
Sie eine andere Unterhaltungsfunktion. Wählen Sie nicht die Option B, Modus, des 
Menüs Modus zur Wiederaufnahme des normalen Flugs, da Sie damit Ihre Position, die 
Flugzeugsimulation und die Steuereinstellungen ändern, ohne das Spiel zu beenden. 


Zusammenfassung der Steuerungstasten bei 1. Weltkrieg- 
Fliegeras 


Taste Funktion 

W Kriegserklärung 

x Bombenabwurf 

R Anzeige des Kriegsberichts 


LEERTASTE Abfeuern der Geschütze 
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Anhang A Flughafenverzeichnis 

Anhang B Abbildungen der Start- und Landebahnen 
Anhang C Leistungsdaten 

Anhang D Einsatz von Maus und Joystick 

Anhang E Zusammenfassung der Tastenfunktionen 
Glossar 


Flight Simulator zum Nachschlagen 


Dieser Teil des Handbuches beinhaltet das Flughafenverzeichnis, Abbildungen der Start- 
und Landebahnen, Leistungsdaten über die im Flugsimulator verfügbaren Flugzeuge, 
Informationen zur Einrichtung der Maus und des Joysticks und eine Zusammenfassung 
der Tastenfunktionen. 


In Anhang A, "Flughafenverzeichnis" finden Sie eine Auflistung sämtlicher im 
Flugsimulator enthaltenen Flugplätze sowie Informationen zu deren Verwendung. 


Anhang B, "Abbildungen der Start- und Landebahnen" enthält Flugkarten für einige der 
im Flugsimulator Ir ac ee 


fe Anhänge finden Sie ein Glossar der in diesem Handbuch 
endeten Begriffe und Termini. 


Anhang A 
Flughafenverzeichnis 


New York, Boston und Umgebung 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 

Block Island Block Island State 17352 21749 105 * 

Boston General Edward 17899 21853 20 * 
Lawrence Logan Intl. 

Bridgeport Igor I. Sikorsky 17287 21249 LOW 
Memorial 

Chester Chester 17404 21434 416 

Danbury Danbury Municipal 17360 21120 457 

Danielson Danielson 17617 21607 239 

Farmingdale Republic 17089 21177 8l 

Hartford Hartford-Brainard 17551 21371 19 

Islip Long Island 17132 21278 99 
MacArthur 

Martha’s Vineyard Martha’s Vineyard 17490 22043 68 * 24/108.7 

Meriden Meriden Markham 17447 21327 102 
Municipal 

New Haven Tweed-New Haven 17339 21322 13 

New York John F. Kennedy Intl. 17034 21065 12 

New York La Guardia 17091 21026 22 

Oxford Waterbury-Oxford 17422 21229 727 

Southbridge Southbridge 17733 21543 697 
Municipal 

White Plains Westchester County 17226 21065 439 

Willimantic Windham 17573 21521 246 

Windsor Locks Bradley Intl. 17638 21351 174 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um +10° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die 
Überlappung von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


A.2 Microsoft Flight Simulator 


Stadt 


Aurora 
Bloomington 
Champaign 
(Urbana) 
Chicago 
Chicago 


Chicago 
Chicago 
Chicago/Blue Island 
Chicago/ 
Schaumburg 
Chicago 

(West Chicago) 
Danville 
Dwight 
Frankfort 
Gibson City 


Joliet 
Kankakee 
Monee 
Morris 
New Lenox 
Paxton 
Plainfield 
Romeoville 
Urbana 


* T=Treibstoff 


Chicago und Umgebung 


Flughafen 


Aurora Municipal 
Bloomington-Normal 
University of Illinois 
Willard 

Chicago Midway 
Chicago-O’Hare Intl. 


Lansing Municipal 
Merrill C. Meigs 
Howel 

Schaumburg Air Park 


DuPage 


Vermilion County 
Dwight 

Frankfort 

Gibson City 
Municipal 

Joliet Park District 
Greater Kankakee 
Sanger 

Morris Municipal 
New Lenox-Howell 
Paxton 

Clow Intl. 

Lewis University 
Frasca Field 


Nord 


17152 
16593 
16400 


17156 
17243 


17049 
17189 
17100 
17247 


17213 


16471 
16874 
17025 
16594 


17038 
16846 
16980 
17004 
17025 
16578 
17116 
17081 
16448 


16697 
16671 
16627 
16515 


16466 


16685 
16404 
16596 
16461 


16490 
16597 
16646 
16413 
16571 
16507 
16502 
16518 
16482 


614 
592 
600 
795 


757 


695 
630 
125) 
759 


582 
625 
786 
588 
745 
780 
670 
672 
135 


ILS 


321/109.1 


41L/111.3 

4R/110.1 

9L/110.5 

14L/110.9 
14R/109.7 
22L/110.1 
22R/111.3 
27L/111.1 
27R/110.5 
32L/109.1 
32R/110.7 


Nord- und Ostkoordinaten stimmen mit den rechtwinkligen Gitterlinien auf Lambert- 
Schnittkegel-Karten überein. 


Flughafenverzeichnis A.3 


Seattle und Umgebung 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 
Alderwood Mall Martha Lake 21502 6670 500 
Arlington Arlington Municipal 21616 6737 137 
Auburn Auburn Municipal 21290 6586 37 
Bremerton Bremerton National 21407 6470 481 
Everett Snohomish County 21525 6665 603 * 16/109.3 
Issaquah Issaquah 21362 6668 300 
Monroe Flying F. Ranch 21481 6738 50 
Olympia Olympia 21218 6343 206 * 
Puyallup Pierce Co.-Thun Fld. 21206 6534 530 
Port Angeles WilliamR.Fairchild 21740 6375 288 * 
Intl. 
Port Orchard Port Orchard 21373 6483 370 
Renton Renton Municipal 21351 6612 29 
Seattle Boeing Fld/King 21376 6596 ame 
County Intl. 
Seattle Seattle-Tacoma Intl. 21343 6584 429 MU 
Shelton Sanderson Fld. 21353 6316 278 
Snohomish siehe Everett 
County (Paine Field) 
Snohomish Harvey Fld. 21505 6711 16 
Spanaway Shady Acres 21201 6501 425 
Spanaway Spanaway 21215 6491 385 
Tacoma Tacoma Narrows 21300 6480 292 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um -21° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die 
Überlappung von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


A.4 Microsoft Flight Simulator 


Los Angeles und Umgebung 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 

Avalon Catalina (PVT) 15149 5744 1602, 

Carlsbad McClennan-Palomar 14931 6112 328 

Chino Chino 15319 6079 650 

Compton Compton 15334 5859 97 

Corona Corona Municipal 15280 6083 533 

El Monte El Monte 15397 5952 296 

Fallbrook Fallbrook 15023 6144 708 
Community Airpark 

Hawthorne Hawthorne 15358 5831 63 
Municipal 

Huntington Beach Meadowlark 15244 5944 28 

LaVerne Brackett Fld. 15378 6038 1011 

Los Angeles Hughes (PVT) 15386 5808 22 re 

Los Angeles Los Angeles Intl. 15374 5805 126 „ıs# 

Oceanside Oceanside Municipal 14974 6095 28 

Ontario Ontario Intl. 15347 6099 952 

Riverside Riverside Municipal 15288 6141 816 

San Diego San Diego 14761 6102 et 
Intl.-Lindbergh Fld. 

Santa Ana John Wayne 15211 5961 SA 
Airport/Orange County 

Santa Monica Santa Monica 15402 5799 LI SR 
Municipal 

Torrance Torrance Municipal 15308 5815 101 

Van Nuys Van Nuys 15498 5811 TOR 16R/111.3 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um -19° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die 
Überlappung von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


Stadt 


Chico 
Columbia 
Concord 
Fresno 
Fresno 
Garberville 
Little River 
Livermore 
Lodi 

Lodi 
Marysville 
Merced 
Minden 
Modesto 
Monterey Peninsula 
Napa 
Oakland 


Oroville 
Placerville 
Porterville 
Red Bluff 
Reno 

Reno 
Sacramento 
Sacramento 
Salinas 

San Francisco 


San Jose 

San Jose 

Santa Rosa 

Santa Rosa 

South Lake Tahoe 
Stockton 
Truckee-Tahoe 
Visalia 


San Francisco und Umgebung 


Flughafen 


Chico 

Columbia 
Buchanan 

Chandler Downtown 
Fresno Air Terminal 
Garberville 
Mendocino County 
Livermore 

Kingdon 

Lodi 

Yuba County 
Merced 

Douglas County 
Modesto City 
Monterey Peninsula 
Napa County 

Metro Oakland Intl. 


Oroville 
Placerville 
Porterville 

Red Bluff 

Cannon 

Stead 

Sacramento Metro 
Sacramento Exec. 
Salinas 

San Francisco Intl. 


Reid-Hillview 
San Jose 
Sonoma County 
Santa Rosa 
Lake Tahoe 
Stockton Metro 
Truckee-Tahoe 
Visalia 


Nord 


18158 
17269 
17452 
16671 
16679 
18514 
18174 
17302 
17408 
17447 
17840 
16980 
17584 
17172 
16862 
17571 
17366 


18003 
17591 
16294 
18347 
17788 
17875 
17681 
17595 
16856 
17340 


17158 
17184 
17756 
17711 
17570 
17312 
17761 
16454 


Flughafenverzeichnis A.5 


134 


125 


6265 


5901 
292 


* 


ILS 


11/111.9 
27R/109.9 
29/108.7 


19L/108.9 
28L/109.5 
28R/111.7 


Bitte umblättern 


A.6 Microsoft Flight Simulator 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 
Watsonville Watsonville 16995 5138 161 
Willows Glenn County 18087 5409 138 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um -20° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die 
Überlappung von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


nn ME UNE HER slim ehe 
Radio-Navigation - Europa 


VOR Frequenz 
Aberdeen, GB 114.3 
Autun, Frankreich 114.9 
Belfast, GB 116.2 
Bray sur Seine, Frankreich 114.1 
Brüssel, Belgien 114.6 
Chartres, Frankreich 115,2 
Dublin, Irland 114.9 
Epinal, Frankreich 113.0 
Hamburg, BRD 113.1 
Hamm, BRD 115.65 
Kempten, Schweiz 109.6 
Lands End, GB 114.2 
Leine, BRD 113.2 
La Tour du Pin, Frankreich 110.6 
Martigues, Frankreich 117.3 
Olno, Belgien 112.8 
Orly, Frankreich 111.2 
Rambouillet, Frankreich 114.7 
Rekken, Niederlande 116.8 
Ringo, Dänemark 110.2 
Rolampont, Frankreich 117.3 
St. Prex, Schweiz 113.9 
Shannon, Irland 1133 
Spijkerboor, Niederlande 113.3 
Straßburg, Frankreich 115.6 
Talla, GB 113.8 
Trezzo, Italien 111.8 
Vesta, Dänemark 116.6 
West Berlin (Tegel), BRD 112,3 


Zürich Ost, Schweiz 115.0 


Flughafenverzeichnis A.7 


Großbritanien (Süd) 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 

Bembridge Isle of Wight 18356 13445 56 

Birmingham Birmingham Intl 19110 13388 325 

Bournemouth Hurn 18426 13261 36° 

Bristol Bristol Airport 18709 13074 620 

Cambridge Cambridge 18940 13857 49 

Cardiff Cardiff IST) 22T * 

Cranfield Cranfield 18911 13649 364 

Exeter Exeter 18475 12846 102 

Gloucester Cheltenham 18896 13249 95 

Halfpenny Green Halfpenny Green 19155 13264 29 

Ipswich Ipswich 18837 14108 128 

London Gatwick 18517 13709 203 

London Heathrow 18657 13660 79. _# 10L/110.3 
ATIS 121.85 

Luton Luton 188224111137034.77325. h* 

Lydd Lydd 18402 13992 10 

Manston Manston 18549 14116 177 

Norwich Norwich 19102 14160 118 * 

Oxford Kidlington 18840 13458 269 

Shoreham Shoreham 18391 13666 7 

Southampton Southampton 18477 13397 43 

Southend Southend 18663 13960 49 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um -8° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die Überlappung 
von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


A.8 Microsoft Flight Simulator 


Deutschland (Südwest) 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 
Augsburg Mülhausen 17132 16657 1512 

Baden Baden-Baden/Oos 17289 15893 403 

Donaueschingen Villingen 16943 15980 2227 

Egelsbach Egelsbach 17779 16028 384 

Frankfurt Main 17803 15997 364  * 25L/110.7 
Friedrichshafen Friedrichshafen 16813 16258 1364 

Karlsruhe Forchheim 17368 15935 380 

Mannheim Neuostheim 17572 15993 308 

München München 17016 16876 1738 

München Neubiberg 16989 16858 1811 * 

Nürnberg Nürnberg 17586 16691 1046 

Stuttgart Stuttgart 17241 16176 1299 


* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um weniger als -3° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die 
Überlappung von rechtwinkigen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 


Flughafenverzeichnis A.9 


nn nn 


Frankreich (Nord) 


Stadt Flughafen Nord Ost Höhe T* ILS 

Abbeville Abbeville 17998 14192 220 

Amiens Glisy 17862 14333 197 

Beauvais Tille 17692 14235 358 

Berck-Sur-Mer Berck-Sur-Mer 18127 14142 30 

Bernay St. Martin 17598 13776 551 

Bretigny Bretigny 17316 14253 269 

Caen Carpiquet 17673 13497 256 * 

Calais Dunkerque 18348 14272 10 

Chartres Champhol 17285 14011 508 

Cherbourg Maupertus 17927 13245 456 

Deauville St. Gatien 17730 13680 479 

Dieppe St. Aubin 17915 13970 344 

Le Havre Octeville 17804 13672 312 

Le Mans Arnage 17125 13607 194 

Le Touquet Paris-Plage 18165 14159 3 # 

Lille Lesquin 18138 14562 157 * 

Paris Charles De Gaulle 17490 14331 387 * 28/109.1 
ATIS 128.00 

Paris Le Bourget 17471 14299 216 

Paris Orly 17372 14266 29 

Rouen Boos 17697 13970 515 

Straßburg Entzheim 17188 15734 502 


Toussus-Le-Noble Toussus-Le-Noble 17390 14194 538 
* T=Treibstoff 


Nord- und Ostkoordinaten sind um -5° (im Uhrzeigersinn) verlagert, um die Überlappung 
von rechtwinkligen Lambert-Schnittkegel-Karten auszugleichen. 
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Anhang B 
Abbildungen der Start- und Landebahnen 


Die folgenden Karten geben Ihnen spezifische Informationen der Start- und Landebahnen 
von 23 Flughäfen. Jede Karte beinhaltet den Namen des Flughafens, seine Höhe und 
Koordinaten und ATIS oder CT-Frequenzen. Ebenso finden Sie auf jeder Abbildung 
Nummer und Dimensionen (Länge mal Breite) der Start- und Landebahnen. 


Höhe 1602 

Koordinaten N 15149 
O 5744 
H 1602 


1227. 


ke} 

2 
x 
Ss 


FLUGHAFENABBILDUNG 
Avalon, Kalifornien 


Für den Gebrauch mit 
Catalina (AVX) 


Microsoft Flight Simulator 


B.2 Microsoft Flight Simulator 


Höhe 105 

Koordinaten N 17352 
O 21749 
H 105 


123.0 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Block Island, Rhode Island 
Microsoft Flight Simulator Block Island State 


Höhe 20 


Koordinaten N 17899 
O 21853 
H 20 


119.1 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Boston, Massachusetts 
Microsoft Flight Simulator General Edward Lawrence Logan International (BOS) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.3 


Höhe 10 


N 17287 
O 21249 
H 10 


Koordinaten 


120.9 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Bridgeport, Connecticut 
Igor I. Sikorsky Memorial (BDR) 


B.4 Microsoft Flight Simulator 


Vertehlter Anflug 5 
Steigen Sıe auf 1200. steigen Sıe LOM jeıben Sıe 


weiterhin auf 2700 und drehen Sıe Iınks En EIN 
vıa CMI R-297 zu Lodge Int und halten 
Sie Ihre Hohe 1330 


26° 
07 
a7) 


2600 NoPT zu 
CMLOM 
270 Steuerkurs 


/ 
! 
al 

"b 


(AF) 
/ NEWMY 


Flugwegeinrichtungen _— 
Do 


— 


Höhe 754 


N 16400 
O 16465 
H 754 


Koordinaten 


124.85 


o 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Champaign-Urbana, Illinois 
Microsoft Flight Simulator University of Illinois-Willard(CMI) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.5 


Höhe 592 


Koordinaten N 17189 
O 16671 


H 592 


121.3 


Lake Michigan 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit ‚Chicago, Illinois 
Microsoft Flight Simulator Merrill C. Meigs (CGX) 


Höhe 619 


N 17156 
O 16628 
H 619 


Koordinaten 


128.05 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Chicago, Illinois 
Microsoft Flight Simulator Chicago-Midway Airport (MDW) 


B.6 Microsoft Flight Simulator 


Höhe 667 


N 17243 
O 16578 
H 667 


Koordinaten 


133.15 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Chicago, Illinois 
Microsoft Flight Simulator Chicago-O’Hare International Airport (ORD) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.7 


Verfehlter Anflug LOM Bleiben Sıe 
Steigen Sıe auf 1000. steigen Sıe innerhalb 10 NM 


weiterhin auf 2000 und drehen Sie 3370 
rn 3000 


halt 
ne LOM und halten 2990 
® MM 
GS 2.80° 
TCH 56 


Höhe 603 


N 21525 
O 6665 
H 603 


Koordinaten 


128.65 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Everett, Washington 
Microsoft Flight Simulator Snohomish County Airport (Paine Field) 


B.8 Microsoft Flight Simulator 


Höhe 625 


Koordinaten N 16846 
O 16597 
H 625 


123.0 


FLUGHAFENABBILDUNG 
Für den Gebrauch mit Kankakee, Illinois 
Microsoft Flight Simulator Greater Kankakee (IKK) 


Höhe 


126 


N 15374 
O 5805 
H 126 


Koordinaten 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Los Angeles, Kalifornien 
Los Angeles International Airport (LAX) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.9 


Verfehiter Anflug BORST INT Eine Minute 
Steigen Sıe auf 800. steigen Sıe weiterhin .MVY 68 DME Warteschleite 
auf 2000 und drehen Sıe Iınks via MVY R-119 1996 


zu Muske Int und halten Sıe Ihre Hohe 
I-MVY 1 DME 


GS 3.00° 
TCH 51 


2000 NoPT zu 
Chopy Int I-MVY 11 8 DME 
260 Steuerkurs (077) 
und LOC (251 


IMVY68 DME 
236 (5) 


BET 

2000 zu Borst Int 
IMVY68 DME 
057 


7 16 
MARTHAS VINEYARD 
108.2 MW 


LOCALIZER 108.8 
INWEm_ 
Kanal 24 


Höhe 68 


N 17490 
O 22043 
H 68 


Koordinaten 


121.4 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Martha’s Vineyard, Massachusetts 
Microsoft Flight Simulator Martha’s Vineyard (MVY) 


B.10 Microsoft Flight Simulator 


[7 ae 


Höhe 12 


Koordinaten N 17034 


cT 


FLUGHAFENABBILDUNG L 


Für den Gebrauch mit New York, New York 
Microsoft Flight Simulator John F. Kennedy International Airport (JFK) 


Höhe 7 


Koordinaten N 17367 
05129 
Hi7 


128.50 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Oakland, Kalifornien 
Oakland/Metropolitan 
Oakland International Airport (OAK) | 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.11 


Höhe 206 


Koordinaten N 21218 


0 6343 
H 206 


124.4 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Olympia, Washington 
Microsoft Flight Simulator Olympia (OLM) 


Höhe 288 
Koordinaten N 21740 
O 6375 
H 290 


122.8 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Port Angeles, Washington 
Microsoft Flight Simulator William R. Fairchild International (CLM) 


B.12 Microsoft Flight Simulator 


> 


Höhe 15 
N 
Koordinaten N 14761 
06102 
H15 
D % ATIS 134.8 
IX 
N 


— 


x 
= Mission Bay 
FLUGHAFENABBILDUNG EEE 


Für den Gebrauch mit San Diego, Kalifornien 
Microsoft Flight Simulator San Diego International-Lindbergh Field (SAN) 
er ee m m DANN? 


Höhe 


Koordinaten 


10 


N 17340 
O 5061 
H 10 


118.85 


ATIS 


FLUGHAFENABBILDUN 
Für den Gebrauch mit 7 San Francisco, Kalifornien 
Microsoft Flight Simulator r San Francisco International Airport (SFO) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.13 


(Trap 54 


Koordinaten N 15211 
O 5961 
H 54 


126.0 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Santa Ana, Kalifornien 
John Wayne Airport-Orange County Airport 


175 


Höhe 


Koordinaten N 15402 
O0 5799 


H 175 
119.15 


FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Santa Monica, Kalifornien 
Microsoft Flight Simulator Santa Monica Municipal Airport (SMO) 


B.14 Microsoft Flight Simulator 


Höhe 17 
Koordinaten N 21376 
O 6596 
H17 
ATIS 127.75 
N 
oO 
Y 
Kai 
Sg 
FLUGHAFENABBILDUNG x 
Für den Gebrauch mit Seattle, Washington 
Microsoft Flight Simulator Boeing Field/King County International (BFI) 


Höhe 429 


Koordinaten N 21343 
O 6584 
H 429 


118.0 


R 
FLUGHAFENABBILDUNG 


Für den Gebrauch mit Seattle, Washington 
Microsoft Flight Simulator Seattle-Tacoma International (SEA) 


Abbildungen der Start- und Landebahnen B.15 


YALES INT Verfehlter Antlug 
VNY 11 DME KADIEOM Steigen Sıe auf 1400 steigen Sıe weiterhin 
(IAF) Procedure ! VNY 76 DME auf 4000 und drehen Sıe Inks via VNY R-101 

ı 


= — UMBER INT Turn NA H ge zu Amtra Int und halten Sıe Ihre Höhe 


VNY 156 DME 
4700 —oa MM 
—— 4700 Da, 
az 


161° (46) / Foo 
| 4300 ! 


GS 39° 
+4 YALESINT TCH 55* | Verschobene Schwelie 
2 — VNY 11 DME I r 7INM 
£3 
4300 8 
161° (34) 
"re, 
I KADIE OM 


VNY76DME 


‚6000 zu Umber Int 
VNY R 235 (14 6) und 
FIM R-053 (4 3} 


VANNUYS_ 
N3I1 VIE 
Kanal 78 


Höhe 799 


Koordinaten N 15498 
O 5811 


H 799 


118.45 


FLUGHAFENABBILDUNG 
Für den Gebrauch mit Van Nuys, Kalifornien 


Microsoft Flight Simulator Van Nuys (VNY) 
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Anhang C 
Leistungsdaten 


Leistungsdaten der Cessna Turbo Skylane RG Il 


Länge 

Höhe 

Tragflächenspannweite 
Tragflächenfläche 

Max. Startgewicht 

Leergewicht 

Max. Nutzlast 

Max. Landegewicht 
Tragflächenbelastung 
Leistungsgewicht 

Max. nutzbarer Treibstoff 

Max. Steigrate in Meereshöhe 

Max. Steigrate in 8 000 ft. 
Dienstgipfelhöhe 
Höchstgeschwindigkeit 

Reiseflug, 65% Leistung bei 8 000 Fuß 
Höchstflugdauer bei 65% Leistung 
Überziehgeschwindigkeit ohne Klappen 


Überziehgeschwindigkeit bei 
ausgelenkten Klappen 


Fluggeschwindigkeit bei Turbulenzen 
Fahrwerk 


28 ft. 

9 ft. 3 in. 

36 ft. 

174 sq. ft. 

3 100 Ibs. 

1 752 Ibs. 

1 360 Ibs. 

3 100 Ibs. 

17,8 Ibs. pro sq. ft. 
13,2 lbs. pro PS 
88 gal. (526 Ibs.) 

1 050 ft. pro Minute 
455 ft. pro Minute 
14 900 ft. 

146 Knoten 

133 Knoten 

7,5 Stunden 

54 Knoten 

49 Knoten 


110 Knoten 


Einziehbares und steuerbares 
Bugradfahrwerk 


C.2 Microsoft Flight Simulator 


Leistungsdaten des Gates Learjet 25G 


Typenbezeichnung 


Motoren 


Sitze 

Länge 

Höhe 
Tragflächenspannweite 
Tragflächenfläche 
Tragflächenstreckung 
Max. Rampengewicht 
Max. Startgewicht 
Normalleergewicht 
Getestetes Leergewicht 
Max. Nutzlast 

Gewicht mit leeren Tanks 
Max. Landegewicht 
Tragflächenbelastung 
Max. Höhe 
Leistungsgewicht 

Max. nutzbarer Treibstoff 
Max. Druckdifferential 

8 000 ft. Kabinenhöhe bei 
Normaler Reiseflug bei 45 000 ft. 
Schnellreiseflug bei 41 000 ft. 


Treibstoffdurchfluß 
bei normalem Reiseflug (getestet) 


Überziehgeschwindigkeit glatt 


Überziehgeschwindigkeit bei 
ausgelenkten Klappen 


Überziehgeschwindigkeit 
Klappen/Fahrwerk ausgefahren 


LR-25G 


General Electric CJ610-8A, 


jeweils 2 950 Ibs. Schub 
10 

47 ft. 7 in. 

12 ft. 3 in. 

35 ft. 7 in. 

247 sq. ft. 

5.5 

16 200 Ibs. 

16 200 Ibs. 

8 250 Ibs. 

8 616 Ibs. 

8 550 Ibs. 

11 400 Ibs. 

13 700 Ibs. 

66 Ibs. pro sa. ft. 
51000 ft. 

12,8 lbs. pro Ib. Schub 
6 638 Ibs. 

9,4 psi 

51 000 ft. Reiseflughöhe 
445 Knoten 

464 Knoten 

1 370 lbs. pro Stunde 


118 Knoten (14 500 Ibs.) 
102 Knoten (14 500 Ibs.) 


99 Knoten 


Leistungsdaten C.3 


Leistungsdaten des Schweizer 2-32-Segelflugzeuges 


Länge 26.75 ft. 
Tragflächenspannweite 57 ft. 

Höhe 9%; 
Tragflächenfläche 180 sa. ft. 
Tragflächenstreckung 18.05 
Gesamtfluggewicht 1340 Ibs. 
Leergewicht 831 Ibs. 
Höchst-L/D 34 bei 45 Knoten 


Mindestsinkrate 2 ft./Sek. bei 40 Knoten 
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Anhang D 
Einsatz von Maus und Joystick 


Sie können zur Steuerung von Flugfunktionen eine Maus und einen oder zwei Joysticks 
verwenden. In diesem Anhang erhalten Sie Informationen über die Einrichtung einer 
Maus oder der Joysticks sowie über deren Verwendung, Einstellung und Steuerung des 
Sensitivitätsgrades. 


Sobald Joystick A oder B aktiv ist, können Sie den Steuerknüppel nicht mehr über die 
Maus steuern. Die Zeigefunktionen der Maus dagegen bleiben auch bei aktiviertem 
Joystick erhalten. 


Verwendung der Maus 


In diesem Abschnitt werden die Einrichtung einer Maus, die Verwendung einer Maus im 
Zeiger- und Steuerknüppelmodus sowie die Einstellung des Sensitivitätsgrades erklärt. 


Einrichten der Maus 


Bevor Sie mit der Maus arbeiten können, muß ein Maustreiber installiert werden. Dem 
mit der Microsoft Mouse gelieferten Benutzerhandbuch können Sie die notwendigen 
Anweisungen zur Installation des Maustreibers entnehmen. 


Hinweis Falls Sie einen PS/2-Computer benutzen, müssen Sie die Maus in Anschluß 2 
anschließen. 


D.2 Microsoft Flight Simulator 


Wenn der Maustreiber installiert ist, starten Sie den Flugsimulator von MS-DOS aus 
(geben Sie fs ein). Beantworten Sie die Frage "Möchten Sie die Maus benutzen?" mit Ja. 
Wenn der Maustreiber nicht in DOS installiert war, erhalten Sie die Meldung, daß der 
Treiber nicht auffindbar ist. Sie können nun entweder ohne Maussteuerung fortfahren 
oder den Flugsimulator verlassen, den Maustreiber installieren und den Flugsimulator 
erneut starten. 


Sobald der Flugsimulator läuft, erscheint ein Zeiger auf dem Bildschirm. Wenn Sie die 
Maus bewegen, müßte sich auch der Zeiger bewegen. 


Zeigermodus und Steuerknüppelmodus 


Beim Flugsimulator arbeitet die Maus in zwei Modi: dem Zeigermodus und dem 
Steuerknüppelmodus. Mit der rechten Maustaste können Sie zwischen diesen beiden 
Modi hin- und herschalten. 


Zeigermodus 


Im Zeigermodus wird die Maus zum Auswählen von Menüoptionen verwendet. Wenn 
Sie die Maus auf der Tischfläche umherbewegen, bewegt sich ein Zeiger (Pfeil) auf dem 
Bildschirm mit; Sie können die Optionen aus der Menüzeile durch Anklicken mit der 
linken Maustaste auswählen. Durch Zeigen und Klicken mit der linken Maustaste können 
Sie auch die Instrumente auf dem Instrumentenbrett einstellen. Sie klicken zum Beispiel 
auf das "A" auf dem Höhenmesserknopf zum Kalibrieren des Höhenmessers und klicken 
auf die Beleuchtungsanzeige zum Ein- und Ausschalten der Beleuchtung. Bei manchen 
Instrumenten, wie z.B. dem Azimutanzeiger, wird durch Klicken auf der linken Seite der 
Ziffern die Einstellung erhöht, während das Klicken auf der rechten Seite eine 
Verringerung des Wertes bewirkt. Diese Funktionen werden in Kapitel 2, "Steuerorgane 
des Flugzeuges", erklärt. 


Steuerknüppelmodus 


Im Steuerknüppelmodus wird die Maus als Steuerknüppel des Flugzeuges benutzt. Bild 
D.1 zeigt die Funktionen der Maus im Steuerknüppelmodus. 


Einsatz von Maus und Joysticks D.3 


Bild D.1 Funktionen der Maus im Steuerknüppelmodus 


Bewegen Sie die Maus, um Ziehen Sie die Maus, um die Drossel- 
Höhenruder und Querruder klappe und die Bremsen zu betätigen. 
zu steuern 
Flugzeugnase nach unten Mehr Gas 
(Höhenruder unten) 
Halten Sie die 
linke Maustaste 
Schräglage ki gedrückt. 
nach links N Betätigen Sie | Zn ! \ 
| v genSie ||, 9% 
(linkes Querruder) | Zu die Bremsen. | | | 
ee: 
\ Schräglage | [ \ | Lösen Sie 
4, nach rechts | - — die Bremsen.* 
_—— (rechtes Werder) 
Drücken Sie die 
rechte Maustaste, Nase nach oben 
um zwischen dem (Höhenruder oben) Weniger Gas 


Zeigermodus und dem 
Steuerknüppelmodus 
hin- und herzuschalten. 


* Die Bremsen wirken 
nur auf dem Boden. 


Mit Vor- und Rückwärtsbewegungen wird die Nickbewegung des Flugzeuges gesteuert 
(Nase heben und senken); Bewegungen nach links oder rechts dagegen bestimmen die 
Schräglage Ihres Flugzeuges nach links oder rechts. Im Steuerknüppelmodus wird die 
Maus benutzt, als ob sie die Spitze eines großen Joysticks wäre. Je nach Bewegung der 
Maus bewegen sich auch die Positionsanzeigen für Höhen- und Seitenruder auf dem 
Instrumentenbrett. 


Die Drosselklappe und die Bremsen werden im Steuerknüppelmodus ebenfalls mit der 
Maus gesteuert. Wenn Sie die linke Maustaste gedrückt halten und die Maus vor- oder 
zurückbewegen, geben Sie mehr oder weniger Gas. Wenn Sie die linke Maustaste 
gedrückt halten und die Maus nach links ziehen, werden die Bremsen betätigt, wenn Sie 
sie nach rechts ziehen, werden die Bremsen gelöst. Die Drosselklappenanzeige auf dem 
Instrumentenbrett zeigt die Drosselklappenbewegung an (die Motordrehzahl ändert sich 
ebenfalls, sobald Sie Gas geben oder wegnehmen); eine Bremsanzeige im Zentrum der 
unteren Hälfte des 3D-Bildschirmes zeigt an, daß die Bremsen betätigt werden. Die 
Bremsen wirken nur auf dem Boden. Sie werden automatisch gelöst, sobald Sie in der 
Luft sind, damit Sie niemals mit angezogenen Bremsen landen können. 


D.4 Microsoft Flight Simulator 


Hin- und Herschalten zwischen Zeigermodus und Steuerknüppelmodus 


Mit Hilfe der rechten Maustaste können Sie zwischen dem Zeiger- und dem 
Steuerknüppelmodus hin- und herschalten. 


Einstellung des Sensitivitätsgrades der Maus 


Wählen Sie die Option D, Maus, aus dem Menü Sim, um die Sensitivität der Maus 
einzustellen. Um eine Einstellung zu ändern, wählen Sie die Option, die neu eingestellt 
werden soll, und drücken Sie die Zahltaste, die dem gewünschten Sensitivitätsgrad 
entspricht. Die Zahl 1 entspricht einer geringen Sensitivität (weite Mausbewegungen bei 
geringer Steuerknüppel- oder Zeigerbewegung), die Zahl 8 dagegen einer hohen 
Sensitivität. Mit der Maus können Sie den Zeiger auf die gewünschte Einstellung ziehen. 


Einstellen der Maussensitivität 


1. Wählen Sie die Option D, Maus, aus dem Menü Sim. 


2. Um die Sensitivität des Steuerknüppels einzustellen, drücken Sie 1 für die 
Oben/Unten-Einstellung und 2 für die Links/Rechts-Einstellung und anschließend die 
Zahl für den gewünschten Sensitivitätsgrad. 


3. Um die Zeigersensitivität einzustellen, drücken Sie 3 gefolgt von der Zahl, die der 
gewünschten Sensitivität entspricht. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


4. Um die Steuerknüppel-Nullzone einzustellen, drücken Sie 4, gefolgt von der Zahl, die 
der gewünschten Sensitivität entspricht. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


Als Nullzone bezeichnet man den mittleren Bereich einer Steuerbewegung. Mit der 
Nullzone wird verhindert, daß das Flugzeug sich langsam in eine Schräglage begibt, 
sobald die Querrudereinstellung auch nur geringfügig vom Zentrum abweicht. Solange 
die Maus sich in dieser Zone befindet, sind die Querruder zentriert. Ist die Nullzone zu 
groß, haben die Querruder eine zu große Bewegungsfreiheit; ist sie dagegen zu klein, 
besteht ständig die Gefahr einer unbeabsichtigten Schräglage. Versuchen Sie, die richtige 
Einstellung zwischen diesen beiden Extremen zu finden. 


Die Einstellungen für die Maussensitivität werden als Teil eines Flugmodus gespeichert. 
Durch Wählen der Option A, Sensitivitäten von Modusdatei laden, des Menüs Maus 
einstellen können diese Einstellungen beim Laden eines Flugmodus gleichzeitig 
mitgeladen werden. 


Einsatz von Maus und Joysticks D.5 


Benutzen von Joysticks 


Wenn Sie mit Joysticks arbeiten möchten, benötigen Sie eine IBM Game Control 
Adapter Card (Adapterkarte für Spielsteuerung) oder eine kompatible Karte und einen 
bzw. zwei Joysticks mit Tasten. Mit der Game Control Adapter Card können Sie zwei 
Joysticks verwenden, Joystick A und Joystick B. Beim Flugsimulator wird der Joystick A 
zum Steuern von Quer- und Höhenrudern, und der Joystick B zum Steuern von Gas und 
Bremsen oder von Gas und Seitenruder benutzt. 


Wenn Sie die IBM Game Control Adapter Card einsetzen, können Sie mit zwei Joysticks 
gleichzeitig arbeiten. Da der Adapter nur einen Anschluß hat, müssen beide Joysticks in 
einen einzigen Anschluß passen. Da Joysticks jedoch selten als Zweierset verkauft 
werden, wird meistens ein Stecker für einen Joystick verwendet. 


In den zu Ihrem Spieladapter gehörenden Unterlagen wird erläutert, wie Sie mit zwei 
Joysticks arbeiten können. Sie selbst (oder Ihr Computerhändler) können einen Y- 
Adapter entwerfen. Dadurch bekommt der Einfachstecker zwei Anschlüsse für Joystick 
A und B, so daß Sie beide Joysticks gleichzeitig anschließen können. 


Fragen Sie Ihren Händler oder den Hersteller des Joysticks, ob ein Adapter für diesen 
Zweck erhältlich ist. 

Manche Adapterkarten für Spiele verfügen über externe Schalter zur Feineinstellung. 
Wenn Sie eine solche Karte besitzen und die falsche Schaltereinstellung verwendet wird, 
könnte das Unregelmäßigkeiten in der Tonwiedergabe oder eine Verminderung der 
Tonqualität zur Folge haben. Probieren Sie die verschiedenen Schaltereinstellungen aus, 
bis Sie die beste Tonqualität finden. 


Einrichten des Joysticks 


Es gibt selbstzentrierende Joysticks (die automatisch in die Mitte zurückspringen, sobald 
sie losgelassen werden) und nichtzentrierende Joysticks. Die Quer- und Seitenruder 
können sowohl von selbstzentrierenden als auch von nichtzentrierenden Joysticks 
gesteuert werden. Zur Steuerung von Höhenruder und Drosselklappe können Sie nur 
nichtzentrierende Joysticks verwenden. 


Viele Joysticks sind mit Schaltwippen ausgestattet, mit denen Sie die Federn zum 
Selbstzentrieren lösen oder befestigen können. Diese Schaltwippen befinden sich 
normalerweise an der Unterseite des Joystickkastens. 


D.6 Microsoft Flight Simulator 


Die ideale Einrichtung der Joysticks beim Flugsimulator sieht wie folgt aus: 


e Querruder (Joystick A, X-Bewegung), selbstzentrierend 
e Höhenruder (Joystick A, Y-Bewegung), nichtzentrierend 
oe Gas (Joystick B, Y-Bewegung), nichtzentrierend 

e Bremsen (Joystick B, X-Bewegung), selbstzentrierend 


e Seitenruder (wechselweise Joystick B, X-Bewegung), selbstzentrierend 


Vielleicht ist es auch bei Joysticks ohne Schaltwippen möglich, den automatischen 
Zentriermechanismus auszuschalten. Bevor Sie jedoch irgendeine Veränderung 
vornehmen, sollten Sie sich vom Hersteller des Joysticks beraten lassen. 


Installieren von Joysticks 


1. Schalten Sie den Computer aus und installieren Sie den/die Joystick(s) gemäß den zu 
der Karte und dem Joystick gehörenden Anweisungen. 


2. Schalten Sie Ihren Computer ein und starten Sie den Flugsimulator. 

3. Wählen Sie 1, um durch die Startmenüs zu gehen. 

4. Drücken Sie J im Menü Joystick, um Joysticks zu verwenden. 

5. Wählen Sie die Option, die der gewünschten Joystick-Konfiguration entspricht. 


6. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Joysticks einzustellen. 
Weitere Informationen finden Sie im nächsten Abschnitt "Einstellen des Joysticks" in 
diesem Anhang. 


Joystick A steuert die Quer- und Höhenruder (sowie das Seitenruder im auto- 
koordinierten Flugmodus). Mit seitlichen Bewegungen (auf der X-Achse) werden die 
Querruder und das Rollen gesteuert, während Vor- und Rückwärtsbewegungen (auf der 
Y-Achse) die Höhenruder steuern und die Flugzeugnase heben und senken (siehe Bild 
D.2). Bewegen Sie den Knüppel langsam durch den ganzen X- und Y-Bereich, und 
beobachten Sie dabei die Bewegungen der Anzeigen für Quer- und Höhenruder (sowie 
der Seitenruder im autokoordinierten Flugmodus). Vielleicht sind die Bewegungen noch 
etwas sprunghaft, oder möglicherweise führt das Drücken des Joysticks in eine 
bestimmte Richtung nicht dazu, daß die Quer- und Höhenruder sich in diese Richtung 
bewegen; dieses Problem ist mit Hilfe der Einstellung zu lösen. 


Joystick B steuert das Gas und die Bremsen. Wenn Sie den Joystick ganz nach vorne 
drücken, geben Sie Vollgas. Sobald Sie ihn ganz zurückziehen, geht der Motor in den 
Leerlauf (siehe Bild D.2). Drücken Sie den Joystick nach rechts oder lassen Sie ihn in der 
Mitte, dann werden die Bremsen gelöst, drücken Sie ihn nach links, dann werden die 
Bremsen betätigt. 


Einsatz von Maus und Joysticks D.7 


Bild D.2 Funktionen des Joysticks 


Nase Erhöhen der 


Rn Bremsen betätigen 
nach unten Schräglage Motorleistung 


(oder rechtes Seiten- 


gg ai nach links Arab Iran) 
er Bremsen lösen 


(Joystick nach links 
drücken oder in Pr 
der Mitte lassen) 


Schräglage 


Motorleistung 
nach rechts 


verringern 


Joystick A Joystick B 
(Steuerknüppel) (Drosselklappe und Bremsen oder Seitenruder) 


Einstellen des Joysticks 


Nachdem die Joysticks eingeschaltet sind, müssen sie eingestellt werden. Die 
Ausführung der Joysticks ist von Hersteller zu Hersteller sehr unterschiedlich. Der 
Bereich der erzeugten Analogwerte ist ebenfalls sehr unterschiedlich. Für die IBM Game 
Control Adapter Card sind Joysticks mit einem Widerstand von O bis 100 KOhm und 
linearem Ansprechverhalten erforderlich. Joysticks mit diesen Merkmalen eignen sich 
am besten für den Flugsimulator. 


Das folgende Verfahren zum Einstellen des Joysticks kann für die verschiedensten 
Joysticks, auch für solche Joysticks, die von den IBM-Spezifikationen abweichen, 
verwendet werden. 


D.8 Microsoft Flight Simulator 


Einstellen von Joystick A 


1. Bewegen Sie den Steuerknüppel-Joystick (Joystick A) auf die entsprechende Position, 
um Quer- und Höhenruder zu zentrieren. 


2. Zentrieren Sie die Trimmsteuerung des Joysticks (falls vorhanden). 


3. Drücken Sie die K-TASTE. 


Einstellen der Joysticks A und B 


1. Bewegen Sie den Steuerknüppel-Joystick (Joystick A) in die entsprechende Position, 
um Quer- und Höhenruder zu zentrieren. 


2. Zentrieren Sie die Trimmsteuerung des Joysticks (falls vorhanden). 


3. Überprüfen Sie, ob die Trimmsteuerung (falls vorhanden) des Gas-J oysticks (Joystick 
B) zentriert ist. 


4. Ziehen Sie den Gas-Joystick ganz zurück, und zentrieren Sie ihn in der X-Richtung. 
5. Drücken Sie die K-TASTE. 


Wenn der Bereich von Joystick A richtig eingestellt ist, muß die Querruderanzeige voll 
nach links zeigen, sobald der Joystick ganz nach links gedrückt wird, und voll nach 
rechts, wenn er ganz nach rechts gedrückt wird. Die Höhenruderanzeige zeigt ganz nach 
unten, wenn der Joystick ganz nach vorne gedrückt wird, und ganz nach oben, wenn er 
voll zurückgezogen wird. Wenn Joystick A sich im Zentrum befindet, sind die Quer- und 
Höhenruder also zentriert. 


Überprüfen Sie, ob Joystick B ganz zurückgezogen ist. Wenn nicht, wird das Flugzeug 
anfangen, zu beschleunigen. 


Während des Fluges können Sie die Trimmsteuerung der Joysticks benutzen, um 
bestimmte Einstellungen geringfügig zu verändern oder die Steuerung zentrieren, wenn 
einige Einstellwerte Abweichungen zeigen. 


Anmerkung Um einen Steuerknüppel mit einem Schiebeknopf für Drosselklappe zu 
kalibrieren, verschieben Sie den Schiebeknopf in die unterste Position (oder in die 
Position, die einer geschlossenen Drosselklappe entspricht), und bringen Sie den 
Steuerknüppel an eine zentrierte, neutrale Position, bevor Sie die K-TASTE drücken. 


Einsatz von Maus und Joysticks D.9 


Einstellen der Joystick-Sensitivität 


Um die Joystick-Sensitivität einzustellen, wählen Sie die Option E, Joystick, aus dem 
Menü Sim aus. Sie können das Menü Joystick auch zum Ein- und Ausschalten und zum 
Kalibrieren der Joysticks verwenden. Um eine Einstellung zu ändern, wählen Sie die 
einzustellende Option und drücken dann die Zahltaste für den gewünschten 
Sensitivitätsgrad, wobei 1 geringer Sensitivität und 8 hoher Sensitivität entspricht. 
Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. Mit der Maus können Sie den Zeiger auf die 
gewünschte Einstellung ziehen. 


1. Wählen Sie die Option E, Joystick, aus dem Menü Sim. 


2. Um die Sensitivität von Joystick A einzustellen, drücken Sie A für die Links/Rechts- 
Einstellung und B für die Oben/Unten-Einstellung, und drücken dann die Zahl für den 
gewünschten Sensitivitätsgrad. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


3. Um die Sensitivität von Joystick B einzustellen, drücken Sie C für die Links/Rechts- 
Einstellung und D für die Oben/Unten-Einstellung, und drücken dann die Zahl für 
den gewünschten Sensitivitätsgrad. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


4. Um die Breite der Nullzone einzustellen, drücken Sie E zur Einstellung von Joystick 
A oder F zur Einstellung von Joystick B und dann die Zahl für den gewünschten 
Sensitivitätsgrad. Drücken Sie anschließend die ESC-TASTE. 


Als Nullzone bezeichnet man den mittleren Bereich einer Steuerbewegung. Mit der 
Nullzone wird verhindert, daß das Flugzeug sich langsam in eine Schräglage begibt, 
sobald die Querrudereinstellung auch nur geringfügig vom Zentrum abweicht. Solange 
der Joystick sich in dieser Zone befindet, sind die Querruder zentriert. Ist die Nullzone zu 
groß, haben die Querruder eine zu große Bewegungsfreiheit; ist sie dagegen zu klein, 
besteht ständig die Gefahr einer unbeabsichtigten Schräglage. Versuchen Sie, die richtige 
Einstellung zwischen diesen beiden Extremen zu finden. 


Die Einstellungen für Joystick-Sensitivität und Joystick-Funktionen werden als Teil eines 
Flugmodus gespeichert. Durch Wählen der Option 5, Sensitivitäten von Modusdatei 
laden, des Menüs Joystick können diese Einstellungen beim Laden eines Flugmodus 
gleichzeitig mitgeladen werden. 
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Anhang E 
Zusammenfassung der Tastenfunktionen 


In diesem Anhang werden alle Tastenfunktionen zur Steuerung des Flugzeuges 
zusammengefaßt. 


Steuerung der Fenster und Sichten 


Auswahl Taste 

1. 3D-Fenster Ü 

2. 3D-Fenster + 

Kartenfenster NUM-FESTSTELLTASTE 


Zum Ausschalten eines Fensters müssen Sie zweimal die Fensterauswahltaste drücken. 


Wenn Sie die Fenstersicht mit der Zoom-Funktion verkleinern oder vergrößern wollen, 
drücken Sie die Fensterwahltaste und die '-TASTE (Zoom ein), die ß-TASTE (Zoom aus) 
oder die RÜCKTASTE (Zoomfaktor 1X). Für Feineinstellungen des Zoomfaktors drücken 
die die UMSCHALT+-TASTE oder UMSCHALT+B-TASTE. 


Wenn Sie das überlagernde Fenster wechseln möchten, drücken Sie die Wahltaste für das 
Fenster, das oben erscheinen soll, und dann die Ä-TASTE. 


Falls Sie die Sichtrichtung ändern möchten, drücken Sie die ROLLEN-FESTSTELLTASTE 
und dann die entsprechende Richtungstaste (1-9 auf dem numerischen Tastenfeld). 


Zur Auswahl des Sichtmodus drücken Sie Ss und gehen Sie durch den Cockpit-, 
Kontrollturm-, Verfolger- und Beobachtermodus. 


Um im Cockpitmodus das Blickfeld nach oben oder nach unten zu erweitern, drücken Sie 
UMSCHALT+RÜCKTASTE oder UMSCHALT+EINGABETASTE. 


E.2 Microsoft Flight Simulator 


Flugzeugsteuerungshilfen 


Steuerung Taste 

Lichter Ein/Aus L 

Vergaservorwärmung Ein/Aus H 

Fahrwerk Ein-/Ausfahren G 

Autopilot Ein/Aus Y 

Magnetzünder M, gefolgt von I (Aus), 2 (Links), 


3 (Rechts), 4 (Beide), 5 (Start), 
oder 0 (Mager/Motor abstellen) 


Bremsen . (Punkt) 
Simulation Pause/Fortfahren P 
Blitzfeuer Ein/Aus (6) 
Ton Ein/Aus Q 


Rauch/Sprühmittel Ein/Aus 


- 


Hilfen zur Flugkontrolle 


Alle Tasten beziehen sich auf das numerische Tastenfeld. 


Steuerung Taste 
Querruder Links 4 
Mitte 5 
Rechts 6 
Höhenruder Flugzeugnase nach oben 2 
Flugzeugnase nach unten 
Höhenruder- Trimmung bei nach 1 
trimmung oben gerichteter Nase 
Trimmung bei nach 1 
unten gerichteter Nase 
Seitenruder Gieren nach links 0 
Neutralisieren 5 


des Seitenruders 
Gieren nach rechts rechts unten * 


Zusammenfassung der Tastenfunktionen E.3 


Steuerung Taste 
Klappen Einziehen F5 (oben) Fi (links) 
1 Stellung F6 F3 
2 Stellungen F7 F5 
3 Stellungen F7 
Ausfahren F8 F9 
Motorleistung Reduzieren 3 
Erhöhen 9 
Abstellen FI (oben) F10 (links) 
Wenig reduzieren Fr F8 
Langsam erhöhen F6 
Schnell/mehr erhöhen F3 F4 
Voll F4 Fr 


* Bei einigen Tastaturen ist die Taste rechts unten mit einem +, bei anderen mit ENTER belegt. Drücken Sie 


auf jeden Fall die Taste unten rechts, unabhängig von ihrer Bezeichnung. 


Menüsystem 
Funktion Taste 
Ein-/Ausschalten des Menüsystems ESC-TASTE 
Abwählen eines Menüs oder ESC-TASTE 
Durchlaufen der Menüs 
Entfernen aller Menüs LEERTASTE 
und Rückkehr zum 
Flugsimulator 

Kalibrierung 
Instrument Taste 
Höhenmesser A 


Kreiselkompaß D 


E.4 Microsoft Flight Simulator 


Einstellung der Funk- oder Navigationsgeräte 


Funk- oder Navigationsgerät 


ADF 
KOM 
NAV 


Transponder 


VOR-Kurswähler 
Distanzmeßgerät (DME) 


1. Weltkrieg-Fliegeras 


Funktion 
Kriegserklärung 
Kriegsbericht 
Bombenabwurf 


Feuern der Geschütze 


Grobverstellung 


Funktion 

Höhe zunehmen 
Höhe abnehmen 
Nase nach oben 


Nase nach unten 


Grobverstellung der Nickbewegung 
Flugzeugnase schnell nach oben 
Flugzeugnase langsam nach oben 


Bewegung stoppen 


Flugzeugnase langsam nach unten 
Flugzeugnase schnell nach unten 


Tasten 
N2 gefolgt von ’ oder 8; NN, NNN gefolgt 
von ’ oder ß für Teilfrequenzen 


C gefolgt von ’ oder ß; CC gefolgt von ’ 
oder 8 für Teilfrequenzen 


NI oder N2 gefolgt von ’ oder ß; NN gefolgt 
von ’ oder ß für Teilfrequenzen 


T (erste Ziffer), TT (zweite Ziffer), TTT 
(dritte Ziffer), TTTT (vierte Ziffer), gefolgt 
von ’oder ß 


Vı oder v2 gefolgt von ’ oder ß 


B zum Umschalten auf NAV 1 oder NAV 2 
F zur Angabe der Geschwindigkeit zur 
VOR-Station 


Taste 


LEERTASTE 


Taste 


9 (Haupttastatur) 
0 (Haupttastatur) 


F5 (oben) F9 (links) 
F7 

F6, F7 ES 

F3 

F8 Fl 


Zusammenfassung der Tastenfunktionen E.5 


Funktion Taste 
Höhengrobverstellung 
schnell nach unten FI (oben) F10 (links) 
langsam nach unten F8 
Bewegung stoppen F2, F3 F6 
langsam nach oben F4 
schnell nach oben F4 F2 
Schräglage links 7 (Tastenfeld) 
Schräglage rechts 9 (Tastenfeld) 
Steuerkurs links ı (Tastenfeld) 
Steuerkurs rechts 3 (Tastenfeld) 
Grobverstellung Vor 8 (Tastenfeld) 
Grobverstellung Zurück 2 (Tastenfeld) 
Grobverstellung Rechts 6 (Tastenfeld) 
Grobverstellung Links 4 (Tastenfeld) 
Bewegung stoppen 5 (Tastenfeld) 
Ziffern Ein-/Ausschalten Y 
Beobachtungswinkel setzen auf ALT-TASTE 


Nicklage geradeaus, Steuerkurs 
Nord, 0 Grad Schräglage 


Maus oder Joystick A: Die Bewegung auf dem Bildschirm wird mit Ihrer Maus oder dem 
Joystick in der gleichen Richtung simuliert, d.h., Bewegung nach vorne für eine 
Vorwärtsbewegung, zurück für eine Rückwärtsbewegung, nach links für eine 
Kursänderung nach links oder nach rechts für eine Kursänderung nach rechts. Klicken 
Sie die linke Taste, um die Bewegung zu stoppen. 
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Glossar 


Hinweis Kursiv gedruckte Ausdrücke werden an anderer Stelle im Glossar definiert. 


Abfangen beim Landen Siehe Schwebeflug. 
Abheben Das Verlassen der Start- und Landebahn beim Start. 
Abriß Die Flügelabmessungen von der Vorderkante bis zur Hinterkante. 


Aerodynamisches Profil Allgemeine Bezeichnung für eine Fläche oder einen 
Körper, z.B. einen Flügel oder ein Propellerblatt, womit eine bestimmte Reaktion wie 
Auftrieb oder Schub aus der Umgebungsluft bewirkt wird. Im technischen 
Sprachgebrauch wird mit diesem Ausdruck eine spezielle auftriebserzeugende Form 
beschrieben. 


Aktive Start- und Landebahn Die meisten großen Flughäfen haben mehr als eine 
Start- und Landebahn. Normalerweise ist es unmöglich, Starts und Landungen 
gleichzeitig von mehr als einer Start- und Landebahn durchzuführen. (Im Normalfall 
kreuzen sich die Start- und Landebahnen, so daß die Flugzeuge je nach 
Windverhältnissen auf unterschiedlichen Start- und Landebahnen starten und landen 
können). Aus diesem Grund wird die jeweils benutzte Start- und Landebahn die "aktive 
Start- und Landebahn" genannt. 


Anfangssteigflug Der Steigflug kurz nach dem Abheben von der Start- und 
Landebahn. 


Anstellwinkel Der Winkel zwischen dem Abriß der Tragflächen und dem relativen 
Wind. 


Auftrieb Die Kraft, die das Flugzeug nach oben drückt. 
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ATIS Automatischer Flughafen-Informationsdienst. Ein in regelmäßigen Abständen 
erfolgender Bericht, der auf einer bestimmten Frequenz Informationen über Wetter- 
verhältnisse und andere wichtige Informationen für ein bestimmtes Fluggebiet sendet. Er 
wird normalerweise stündlich aktualisiert. Fluglotsen benutzen gewöhnlich das 
Buchstabieralphabet, um bestimmte Frequenzen auf dem Luftweg zu übertragen. 


Atmosphärischer Druck Der Druck, der von der Luft auf der Erde oder allen mit der 
Erde verbundenen Dingen ausgeübt wird. Er wird in inch hg (nach der Quecksilbersäule) 
(oder Millibar) mit einem sogenannten Barometer gemessen. Daher wird die 
Bezeichnung barometrischer Druck häufig mit atmosphärischem Druck verwechselt. 
Normalerweise beträgt der Druck zwischen 28 und 32 inch hg (nach der 
Quecksilbersäule) bei Meereshöhe. 


Autokoordination Mit diesem Begriff wird die gegenseitige Verbindung zwischen 
den Seitenrudern und Querrudern bezeichnet. Sobald der Pilot eines dieser Ruder 
bewegt, bewegt sich automatisch auch das andere. Dadurch entstehen gut koordinierte 
Drehungen. 


Azimutanzeiger (OBl) Dieses Anzeigegerät gibt die Position des Flugzeuges in 
Relation zur gegenwärtig eingestellten VOR-Station an. Damit können Sie sich 
normalerweise "einschalten" oder einen gegebenen Kurs bzw. ein Radial wählen. Der 
Azimutanzeiger besteht aus einer TO/FROM-Anzeige und einem Kursablageanzeiger. 
Bei Flugzeugen, die mit einem /LS ausgerüstet sind, ist ein Kursablageanzeiger im 
Azimutanzeiger eingebaut. Der Azimutanzeiger wird gelegentlich auch als Wahlschalter 
für Drehfunkfeuer oder als VOR-Empfänger und -Anzeiger bezeichnet. 


Barometrischer Druck Siehe Armosphärischer Druck. 


Beschleunigtes Überziehen bei bestimmten Flugmanövern Überziehen wird 
durch außergewöhnlich hohe Belastungen während eines Manövers hervorgerufen, so 
z.B. durch Drehungen, Hochziehen des Flugzeugs oder andere abrupte Änderungen des 
Flugweges. 


Bodennavigation Fliegen über Land, von einer sichtbaren Landmarke zur anderen; 
Flugnavigationskarte als einzige Orientierungshilfe. 


Buchstabieralphabet Eine spezielle Art und Weise, Buchstaben und Zahlen zu 
benennen, um Mißverständnisse bei der Übertragung über Funk zu vermeiden. 
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A ALPHA N NOVEMBER 1 WUN 

B BRAVO (6) OSCAR 2 TOO 

& CHARLEY P PAPA 3 TREE 

D DELTA Q QUEBEC 4 FOWER 
E ECHO R ROMEO 5 FIVE 

E FOXTROT S SIERRA 6 sIX 

G GOLF 7 TANGO 7 SEVEN 
H HOTEL U UNIFORM 8 AIGHT 
I INDIA V VICTOR 9 NINER 
J JULIET W WHISKEY 0 ZEEROH 
K KILO X XRAY 

5 LIMA Y YANKEE 

M MIKE Z ZULU 


Außerdem werden die Ziffern einer Zahl einzeln ausgesprochen. Die Zahl 123 würde 
z.B. lauten: "wun too tree”. 


Distanzmeßgerät Ein Gerät, das die Entfernung von einer VOR-Station in Seemeilen 
bestimmt und anzeigt. 


Drossel Die Steuereinheit, die die Drehzahl des Motors bestimmt. 


FAA Abkürzung für Federal Aviation Administration’, eine US-Luftfahrtbehörde. 
Diese Behörde (unter der Leitung des US-Ministeriums für Transport und Verkehr) ist 
verantwortlich für die sichere und effektive Nutzung des amerikanischen Zuftraums 
durch die Militär- und Zivilluftfahrt, für die Förderung der zivilen Luftfahrt und des 
Luftverkehrs in den Vereinigten Staaten sowie im Ausland und für die Unterstützung der 
Erfordernisse der Zivilverteidigung. 


Fahrtmesser Mit diesem Instrument wird die derzeitige Fluggeschwindigkeit 
angezeigt. Siehe auch Geschwindigkeit über Grund und wahre Eigengeschwindigkeit. 


Flügelstreckung Das Verhältnis zwischen Spannweite und dem Abriß der 
Tragflächen. 
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Fahrwerk Räder, Federbeine und andere Einrichtungen, die das Flugzeug zum Landen 
und Manövrieren auf dem Boden braucht. Fahrwerke kommen normalerweise in den 
folgenden zwei Variationen vor: bei der einen scheint das Flugzeug auf dem Heck zu 
sitzen, bei der anderen ist das Flugzeug parallel zum Boden mit einem Bugrad und zwei 
Rädern am hinteren Flugzeugteil ausgerichtet. Die Hauptfahrwerke sind die Fahrwerke 
nahe dem Schwerpunkt des Flugzeuges; sie kommen fast immer paarweise vor (linkes 
und rechtes Fahrwerk). Dank ihrer robusten Konstruktion können sie die Landestöße 
besser aufnehmen als das zerbrechlichere Bug- oder Heckrad. 


Flugverkehrskontrolle (ATC, Air Traffic Control) Die Funkkontrollstation am 
Boden, bestehend aus der Bodenkontrolle (kontrolliert die An- und Abfahrten auf der 
aktiven Start- und Landebahn), dem Kontrollturm (kontrolliert die Start- und Landebahn 
selbst, gibt Start- und Landeerlaubnis), dem Abflug (kontrolliert den Luftraum in 
unmittelbarer Umgebung des Flugfeldes), dem Center (kontrolliert den Luftraum in 
höheren Lagen), und dem Anflugradar (kontrolliert die Flugzeuge, die in den das 
Flugfeld unmittelbar umgebenden Luftraum einfliegen). 


Geschwindigkeit über Grund Die tatsächliche Geschwindigkeit des Flugzeuges in 
Relation zum Boden. Wenn z.B. ein Flugzeug bei einem Gegenwind von 15 Knoten mit 
120 Knoten wahrer Eigengeschwindigkeit fliegt, beträgt die Geschwindigkeit über Grund 
105 Knoten. 


Gieren Die Rotation des Flugzeuges um seine Senkrecht- oder Gierachse. 


Gleitwinkel Eine Navigationshilfe des ILS-Systems, bei dem das Flugzeug in 
vertikaler Richtung beim Landeanflug geführt wird. 


Höhenflosse Die Fläche zur Stabilisierung entlang der Längsachse des Flugzeuges 
(hilft bei der Steuerung der Nickbewegung). Normalerweise denkt man bei der 
Höhenflosse an einen Teil des Flugzeughecks. 


Höhenmesser Mit diesem Instrument wird die derzeitige Höhe des Flugzeuges 
angegeben. Es ist normalerweise auf mittlere Meereshöhe eingestellt. Die meisten 
Höhenmesser werden als barometrische Höhenmesser bezeichnet, weil sie den 
Druckabfall beim Steigen des Flugzeuges messen. Der Höhenmesser muß also auf den 
örtlich herrschenden atmosphärischen Druck eingestellt werden, um auf diese Weise 
örtliche Druckschwankungen auszugleichen, die eine präzise Anzeige ansonsten 
unmöglich machen würden. 
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Höhenruder Die Steuerflächen auf der Hinterkante der Höhenflosse, die die 
Nickbewegung des Flugzeuges steuern. Wenn die Höhenruder nach unten gerichtet sind 
(der Steuerknüppel nach vorne gedrückt ist), wird die Höhenflosse von der Luft nach 
oben gedrückt. Dadurch senkt sich die Flugzeugnase und folglich das ganze Flugzeug. 
Für den Steigflug gilt der umgekehrte Vorgang. 


Instrumentenflugregeln (IFR) Die "Straßenverkehrsregeln" für das Fliegen unter 
Wetterbedingungen für Instrumentenflug. 


Instrumentenlandesystem (ILS) Ein System von Funksendern und 

-empfängern und speziellen Flugregeln, die vom Cockpit aus dreidimensionale 
Bezugspunkte für die Landung vermitteln. Die Funksignale bestehen aus einem 
Landekurssender, ähnlich einer VOR, der jedoch nur ein einziges, exakt richtungs- 
weisendes Signal ausgibt, das Sie auf dem richtigen Steuerkurs auf eine spezielle Start- 
und Landebahn leitet; aus dem Gleitwinkel, der fast die gleiche Aufgabe erfüllt, jedoch in 
vertikaler Richtung, um so zu sichern, daß das Flugzeug genau auf der Start- und 
Landebahn und nicht davor oder dahinter aufsetzt; aus äußeren, mittleren und inneren 
Markierungsfunkfeuern zur Anzeige der Entfernung von der Start- und Landebahn, und 
aus einem Anflugbefeuerungssystem. Die jeweiligen Instrumente sind die Nadeln des 
Gleitwinkels und des Landekurssenders. Diese Instrumente sind Teile des 
Azimutanzeigers. 


Isogonen Linien gleicher Mißweisung zwischen wahrem Nord und Magnetisch-Nord 
aufgrund der unterschiedlichen Standorte der wahren und magnetischen Pole der Erde. 


Klappen Bewegliche Tragflächenabschnitte an den Tragflächenhinterkanten, die beim 
Starten oder Landen gesenkt werden, um den Tragflächenauftrieb und den 
Luftwiderstand zu erhöhen. 


Knoten Seemeilen pro Stunde. Eine "Seemeile" wird als 1 Minute Länge am Äquator 
definiert. 


KOM Abkürzung für ’Communication’ (= Kommunikation). Wird normalerweise als 
Bezeichnung für die Funkgeräte verwendet. 


KOM-NAV oder NAV-KOM Ein Gerät, das die Funktionen eines Funkgerätes und die 
eines Navigationsgerätes in sich vereint. 
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Koordinierter Flug Siehe Autokoordination. 


Kopfstand Der Flugzeugauftrieb hinter dem Schwerpunkt führt dazu, daß das 
Flugzeug zum Kopfstand oder zur Nickbewegung tendiert. 


Koppelnavigation Navigation eines Flugzeuges, die ausschließlich auf Berechnungen 
von Fluggeschwindigkeit, Kurs, Steuerkurs, Windrichtung und Geschwindigkeit, 
Geschwindigkeit über Grund und Zeitverzögerung beruht. 


Kreiselkompaß Siehe Kursanzeiger. 


Künstlicher Horizont Das Anzeigegerät, das dem Piloten aus dem Cockpit heraus die 
Relation zwischen Flugzeuglage und Boden anzeigt. Mit diesem Instrument werden 
Bezugspunkte für die Fluglage angezeigt, wenn der richtige Horizont nicht zu sehen ist 
(z.B. bei Wolkenflug). 


Kursanzeiger (Kreiselkompaß) Ein gyroskopisch gesteuerter Kompaß zur Angabe 
von Steuerkurs-Informationen aufgrund der auf einen Kurskreisel einwirkenden Kräfte, 
im Gegensatz zu jedem mißweisenden Kurs. Der Kursanzeiger zeigt den Steuerkurs 
wesentlich genauer an, weil er keine Verzögerungen oder "Setzzeiten" nach Drehungen 
und Steigflügen wie der Magnetkompaß benötigt. 


Lagefliegen Fliegen in einer bestimmten Lage. Als Lage bezeichnet man die 
Orientierung eines Flugzeugs in Relation zu seiner Umgebung (insbesondere 
Nickbewegung und Schräglage). 


Längsachse Die imaginäre Achse, die von einem Ende zum anderen durch den 
Schwerpunkt des Flugzeuges und fast parallel zur Schublinie (der Propellerachse) 
verläuft. 


Leitwerk Das Heck eines Flugzeuges. 


Luftdichtenhöhe Die Höhe in der Standardatmosphäre, in der die Luft die gleiche 
Dichte wie die Luft der in Betracht kommenden Höhe hat. 


Luftraum Generell die Luft über einem bestimmten Gebiet. Man spricht z.B. vom 
Luftraum der Vereinigten Staaten. 


Luftwiderstand Die der Bewegung eines Flugzeuges durch die Luft entgegen- 
wirkenden Kräfte. 
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Magnetzünder Ein Gerät, das die Funktionen der Motorspule und des Verteilers eines 
Kraftfahrzeuges miteinander kombiniert. Es entnimmt dem Flugzeugmotor Energie in 
Form von Rotationsenergie und erzeugt durch Magnetik und Induktionselektrizität die 
für die Zündkerzen benötigten hohen Spannungen. 


Manövergeschwindigkeit Die Geschwindigkeit, bei der durch Manöver, die 
unangemessen hohe Gravitätskräfte erzeugen, die Flugzeugkonstruktion beschädigt 
werden könnte. 


Manuell koordiniert (unkoordinierter Flug) Siehe Unkoordinierter Flug. 
Mißweisend Bezieht sich auf die Anzeige eines Magnetkompasses. 


Magnetische Mißweisung Der Mißweisungswinkel zwischen "wahrem Nord" und 
"Magnetisch-Nord". Dieser Winkel ändert sich von Standort zu Standort und muß 
speziell bei Langstreckennavigationen berücksichtigt werden. 


Motorgleitflug Ein langer, flacher Anflug, bei dem die Motorleistung zum Halten des 
Flugzeuges im Schwebezustand genutzt wird. Motorgleitflüge sollten vermieden werden, 
sofern sie nicht zum Einhalten von bestimmten Winkeln beim Fliegen nach /FR 
erforderlich sind, weil ein Aussetzen des Motors dazu führen kann, daß Sie schon kurz 
vor der Start- und Landebahn aufsetzen. 


NAV Abkürzung für Navigations-.... Normalerweise als Bezeichnung für 
Navigationsempfänger verwendet. 


Navigationsempfänger Bereich des Instrumentenbretts, in dem die KOM- und NAV- 
Geräte sowie Transponder installiert sind. Sie sind normalerweise übereinander 
angeordnet. 


Nickbewegung (Pitch) Die Bewegung des Flugzeuges um seine Querachse (Nase 
hochgezogen oder gesenkt). Bei gesenkter Nase heißt es "Nase nach unten"; bei 
hochgezogener Nase "Nase nach oben". 


Positionslichter Das Antikollisions-Beleuchtungssystem, das von der FAA für ein 
Flugzeug im Flug vorgeschrieben ist. Dieses System besteht aus blinkenden oder 
rotierenden Positionsfeuern (einem roten Licht an der linken Tragflächenspitze, einem 
grünen an der rechten Tragflächenspitze und einem weißen am Heck). Allein an diesen 
Lichtern kann ein anderes Flugzeug erkennen, in welche Richtung das Flugzeug fliegt. 
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Q 


Querachse Die imaginäre Achse, die von einer Seite zur anderen durch die 
Tragflächen verläuft. 


Querruder Die Steuerflächen an den äußeren Tragflächenhinterkanten, mit denen das 
Rollen gesteuert wird. 


Radiale Gebündelte Leitstrahlen, die von der VOR in alle Richtungen ausgestrahlt 
werden. 


Rollen Alle Bewegungen über die Längs- oder Rollachse des Flugzeuges. 
Rollen am Boden Bewegung des Flugzeuges am Boden. 
Rotation Zurückziehen des Steuerknüppels und Heben der Flugzeugnase vom Boden. 


Rotationsgeschwindigkeit Die Geschwindigkeit, bei der der Pilot den 
Steuerknüppel zurückziehen sollte, um die Rotation während des Starts einzuleiten. 


Rutschen Das Seitwärtsgleiten eines Flugzeuges vom Mittelpunkt einer Kurve 
innerhalb einer Drehung. 


Schrägkreisel Ein Kreisel in einem Fluginstrument (normalerweise der 
Wendekoordinator) mit einer Drehachse, die in Relation zur Längsachse des Flugzeuges 
geneigt ist. Aufgrund dieser Schräglage spricht der Kreisel auf Roll- oder 
Gierbewegungen an. 


Schräglage Siehe Rollen. 
Schub Vom Propeller oder dem Strahltriebwerk erzeugte Vorwärtskraft. 


Schwebeflug Der letzte Teil eines Landeanfluges. Bezeichnet das Abfangen ein oder 
zwei Fuß über der Start- und Landebahn kurz vor der Landung. Unmittelbar vor dem 
Aufsetzen wird die Nase des Flugzeuges nach oben gezogen. 


Seitenflosse Die Fläche des Flugzeuges, mit der die Bewegung des Flugzeuges über 
die Senkrecht- oder Gierachse gesteuert wird. 


Seitengleitflug Das Seitwärtsbewegen eines Flugzeuges während einer Drehung. 
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Seitenruder Die auf der Hinterkante der Seitenflosse (dem Heck) angebrachte 
Steuerfläche zum Steuern des Gierens. 


Sichtflugregeln Die "Straßenverkehrsregeln" für Flüge unter solchen Bedingungen, 
unter denen der Flug sicher durch "Fenstersicht" gesteuert und kontrolliert werden kann. 


Sinkrate Negative Vertikalgeschwindigkeit in Fuß pro Sekunde. 


Standarddruck 29,92 inch hg (nach der Quecksilbersäule) oder 1013.2 Millibar. Der 
Druck, der in Höhen über 17.999 Fuß kalibriert wird. 


Standardinstrumentenanordnung Ein Industriestandard für die Anordnung der 
sechs am häufigsten verwendeten Fluginstrumente. Die obere Reihe besteht (von links 
nach rechts) aus dem Fahrtmesser, dem Fluglageanzeiger und dem Höhenmesser. Die 
untere Reihe besteht (von links nach rechts) aus dem Wendekoordinator (oder 
Nadel/Kugel), dem Kursanzeiger und dem Variometer. 


Startrollstrecke Sie geben Vollgas, und das Flugzeug beschleunigt so lange, bis es 
Fluggeschwindigkeit erreicht hat. 


Steigrate Die Rate (gemessen in Fuß pro Minute), mit der ein Flugzeug steigt. Der 
Begriff wird soweit ausgelegt, daß er auch die Sinkrate umfaßt. Die Steigrate wird auf 
dem Variometer abgelesen. Wenn sich ein Flugzeug auf 1000 Fuß Höhe befindet und 500 
Fuß pro Minute steigt, wird es innerhalb von einer Minute auf einer Höhe von 1500 Fuß 
fliegen. 


Steuerknüppel Das Steuerrad und alle Verbindungen zur Steuerung der Querruder 
und Höhenruder. Die Querruder werden gesteuert, indem man ein "Steuerrad" dreht und 
die Höhenruder, indem man es in Körperrichtung zieht oder von sich wegdrückt. 


Steuerkurs Die Richtung, in die das Flugzeug zeigt. Diese Richtung muß nicht 
unbedingt der Zielrichtung des Flugzeuges entsprechen. Er wird normalerweise als 
magnetischer Steuerkurs bezeichnet, die "Gradangabe" wird jedoch von erfahrenen 
Piloten häufig weggelassen ("Mein Steuerkurs beträgt 324"). 


Tachometer Mit diesem Instrument wird die Motordrehzahl in Umdrehungen pro 
Minute (RPM) gemessen. 


Transponder Ein Bordfunkempfänger, mit dem man Abfrageimpulse der 
Luftverkehrskontrolle empfängt und sie entsprechend mit einem vorher vom Piloten 
festgelegten Identifikationscode (dem sogenannten "squawk" code) beantwortet. Dieser 
Code wird von der Luftverkehrskontrolle identifiziert und erscheint auf dem Radar der 
Luftverkehrskontrolle in unmittelbarer Nähe des Flugzeuges. 
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Trimmung Hier auch Trimmruder, d.h. die kleineren Steuerflächen, die die 
Höhenruder so beeinflussen, daß es zum Beibehalten des Horizontal- und Geradeaus- 
fluges nicht notwendig ist, kontinuierlichen Druck auf den Steuerknüppel auszuüben. 
Große Flugzeuge verfügen auch über eine Querruder- und Seitenrudertrimmung. 


Typenzertifikat Eine auf der Flugzeugleistung und dem Zweck basierende 
Klassifizierung eines Flugzeuges in Normal-, Hilfs- oder Kunstflugkategorien sowie nach 
"FART-Regeln Teil 23 zur Begrenzung der gesetzlich zugelassenen durchführbaren 
Manöver. 


Unkoordinierter Flug Der Flugmodus, in dem der Pilot die Querruder und 
Seitenruder koordiniert (siehe auch Autokoordination). 


Variometer Auf diesem Anzeigegerät kann die Rate abgelesen werden, um die die 
. Höhe eines Flugzeuges zu- oder abnimmt. 


Vertikaler Geschwindigkeitsanzeiger Siehe Variometer. 


VOR UKW-Drehfunkfeuer. Dieses Gerät ist ein Bodenfunksender, der ein Flugzeug auf 
vom Piloten gewählten mißweisenden Kursradialen oder geraden Linien leitet. Es wird in 
Verbindung mit dem NAV-Empfänger und dem VOR-Anzeiger verwendet. 


V-Winkel Der Winkel (wenn vorhanden), den die schräg nach oben geneigten Flügel 
bilden. Der von vorne wie ein "V" aussehende Winkel dient der Erhöhung der Stabilität 
und trägt zu einem automatischen "Einpendeln" des Flugzeuges nach einer Drehung bei. 


Wahre Eigengeschwindigkeit Die tatsächliche Geschwindigkeit eines Flugzeuges 
durch die Luft nach der Kompensierung der Luftdichtenhöhe. 


Wetterbedingungen für Instrumentenflug Die Wetterverhältnisse, bei denen nach 
den Instrumentenflugregeln geflogen werden muß. 


Wetterfahneneffekt Die Tendenz des Flugzeuges, sich so lange um einen Drehpunkt 
(den Schwerpunkt des Flugzeuges) zu drehen, bis die Tragflächen sich in Relation zum 
Gegenwind hinter dem Drehpunkt befinden. 


Wolkendecke Die Höhe bis zur Wolkenuntergrenze. 


Index 


#-TASTE 
Demoaufzeichnung beenden 7.9 
Manöveranalyse beenden 17.2 
#-Zeichen, Menüoptionen auswählen 
x; 13 
+-TASTE, Siehe PLUS-TASTE 
0-TASTE (Haupttastatur), 
Grobverstellung der Nickbewegung 
nach unten 10.4, E.4 
0-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Nachrichtenmodus 19.5 
Seitenruder, Einstellen 2.8, E.2 
1-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Grobverstellung, Steuerkurs links 
10.4, E.5 
Höhenrudertrimmung, Einstellen 
2.23, E2 
Radialerfassung durch 
Azimutanzeiger 16.4 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
Ei 
1. 3D-Fenster, Option Siehe Sicht, 
Menü 
2-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Siehe auch RICHTUNGSTASTE 
NACH UNTEN 
Flugzeugnase nach oben 2.6, E.2 
Grobverstellung zurück 10.4, E.5 
Radialerfassung durch 
Azimutanzeiger 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
El 
2. 3D-Fenster, Option Siehe Sicht, 
Menü 
3-D Siehe Dreidimensionales Fenster 
3-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Gas zurücknehmen E.3 
Grobverstellung, Steuerkurs rechts 
10.4, E.5 


3-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
(Fortsetzung) 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
E.l 
4-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Siehe auch RICHTUNGSTASTE 
NACH LINKS 
Grobverstellung links 10.4, E.5 
Querruder links 2.4, E.2 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
E.l 
5-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Grobverstellung, Bewegung stoppen, 
E.5 
Querruder zentrieren xxv, 2.4, 2.8, 
E2 
Seitenruder zentrieren 2.8, 3.3, 3.6, 
E.2 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
Ei 
6-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Siehe auch RICHTUNGSTASTE 
NACH RECHTS 
Grobverstellung rechts 10.4, E.5 
Querruder rechts 2.4, E.2 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
E.l 
7-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Grobverstellung Schräglage links 
10.4, E.5 
Höhenrudertrimmung, Einstellen 
2.23, E2 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
E.l 
8-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Siehe auch RICHTUNGSTASTE 
NACH OBEN 


8-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
(Fortsetzung) 
Flugzeugnase nach unten 2.6, 3.6, 
B.2 
Grobverstellung nach vorne 10.4, E.5 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
El 
9-TASTE (Haupttastatur), 
Grobverstellung der Nickbewegung 
nach oben 10.4, E.4 
9-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Gas geben E.3 
Grobverstellung, Schräglage rechts 
10.4, E.5 
Sicht aus dem Flugzeug 2.12, 2.19, 
E.l 
ß-TASTE 
ADF einstellen 2.28, E.4 
Instrumente einstellen xv 
KOM-Empfänger einstellen E.4 
NAV-Empfänger einstellen 2.26, E.4 
OBl einstellen 2.27, 16.4, E.4 
Transponder einstellen 2.29, E.4 
Zoomfunktion 2.12, 2.14, 3.3, 10.2, 
El 


A 


A-TASTE 
Grobverstellung Höhe abnehmen 
10.4, E.4 
Höhenmesser, Einstellen 1.9, 2.29, 
E.3 
Ä-TASTE, Überlagerung von Fenstern 
2.13, B.1 
Abbildungen der Start- und 
Landebahnen B.1-B.15 
Abenddämmerung 8.2 
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Abheben 13.7-13.8,G.1 Siehe auch 
Start 
Abriß G.1,G.3 
Abschwung 15.8-15.9 
Abspielen einer Demonstration 7.8 
Abstiegsrate Siehe Sinkrate 
Absturz, Option Siehe Sim, Menü 
Absturz/Crash 
ABSTURZ-Meldung 3.4, 9.2 
Analyse 9.1, 9.2 
Automatisches Rücksetzen xxv, 3.4, 
92 
Erfassung 9.1, 9.2, 19.7 
Formationsfliegen, Spiel 18.1 
Multi-Player 19.7 
Achsen Siehe Achsenanzeiger; 
Längsachsen; Querachse; Höhenachse 
Achsenanzeiger 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.13 
Ein/Ausschalten 1.13, 2.11, 2.18 
Form wählen 2.11, 2.18 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.4 
Lagefliegen 1.13, 12.5 
Achsenanzeiger, Option Siehe Sicht, 
Menü 
ADF, Option Siehe NAV/KOM, Menü 
ADF 
Abbildung 1.2-1.3, 16.9 
Beschreibung 1.11, 10.6, 16.8-16.9 
Einstellen 2.28, 10.2, E.4 
Multi-Player 19.7 
Aerodynamik, Versuchsflugzeug 6.2 
Aerodynamisches Profil 
Siehe auch Querruder; Höhenruder 
Definition G.1 
Höhenrudertrimmung 2.23 
Klappen, Definition G.5 
Querruder, Definition 1.11 
Wetterfahneneffekt G.10 
Aktive Start- und Landebahn 
Siehe auch Startbahn, Landebahn 
Definition G.1 
Karten Siehe Abbildungen der Start- 
und Landebahnen 
Landung 3.9 
Start 3.5, G.1 
ALT-TASTE, Einstellen des 
Beobachtungswinkels 10.4, E.5 
Analyse 
Absturz/Crash 9.2, 17.2 
Flug 7.1, 13.2, 17.1-17.2 
Landung 17.1-17.2 
Manöver 17.2 


Anfangssteigflug 13.7, G.1 
Anflugleuchtfeuer 
Beschreibung xvii, 16.11-16.13 
Ein/Ausschalten 2.11, 2.21 
ILS, Definition G.5 
Anflugleuchtfeuerssystem mittlerer 
Intensität (MALSR) xvii, 
16.12-16.13 
Anflugsinformationen, Siehe ATIS 
Anschluß, COM 19.3, 19.1-19.2 
Anstellwinkel 
Auftrieb 12.2 
Definition G.l 
Landung 13.8 
Trudeln 15.3 
Überziehen 12.2, 14.1 
Anzeigequalität, Option Siehe Sicht, 
Menü 
Apostroph-TASTE (‘) 
ADF einstellen 2.28, E.4 
Instrumente einstellen xv 
KOM-Empfänger einstellen E.4 
NAV-Empfänger einstellen 2.26, E.4 
OBl einstellen 2.27, 16.4, E.4 
Transponder einstellen 2.29, E.4 
Zoomfunktion 2.12, 2.14, 3.3, 10.2, 
E.l 
Artwick, Bruce xvi 
As Siehe Fliegeras des 1. Weltkriegs, 
Spiel 
ATC Siehe Flugverkehrskontrolle 
(ATC) 
ATIS 
Definition G.2 
Flughafenfrequenzen Siehe 
Abbildungen der Start- und 
Landebahnen 
KOM-Funk 1.11, 2.29, 10.6 
Atmosphärischer Druck 
Siehe auch Höhenmesser; 
Barometrischer Druck; 
Standarddruck 
Definition G.2 
Höhenmesser, Aktivierung durch 1.8 
Auftrieb 
Siehe auch Anstellwinkel 
Abbildungen 12.2, 12.4 
Auftrieb über Bergrücken/Aufwinde 
Siehe Segelfliegen 
Auftriebszentrum 12.5 
Definition 2.22, 12.2, G.1 
Klappen, Position 2.22, G.5 


Auftrieb (Fortsetzung) 
Kopfstand 12.4, 12.5, G.6 
Kurven 13.4-13.5 
Querruder, Position 2.3 
Aufwind, Segelflug durch 5.2, 5.3-5.4 
Aufzeichnung des Fluges 
Demonstration 1.4, 7.9 
Flugmodus Siehe Flugmodus 
Kursplotting 17.3 
Sofortwiederholung 1.4, 7.7 
Äußere Markierung Siehe 
Markierungsfeuer 
Ausgleich 
Auf das Flugzeug wirkende Kräfte 
12.2-12.3 
Versuchsflugzeug 6.2 
Auswählen 
Fenster 2.12, 2.13, E.1 
Flugmodus 1.4, 7.4, 7.1-7.2 
Flugzeug 1.4, 7.2, 7.3 
Startsequenz xx, xxV 
Versuchsflugzeug 7.2 
AUTOEXEC.FS4-Datei xxili 
Autokoordination, Option Siehe Sim, 
Menü 
Autokoordinierter Flug 
Siehe auch Unkoordinierter Flug 
Definition 14.4, G.2 
Ein/Ausschalten 9.1, 9.3 
Looping, Lektion 15.5 
Verbindung von Querruder und 
Seitenruder 3.3, 3.7, 14.4, G.2 
Wendekoordinator 1.9 
Automatischer 
Flughafen-Informationsdienst Siehe 
ATIS 
Automatischer Richtungsfinder Siehe 
ADF 
Autopilot 
Beschreibung 10.6-10.7 
Einstellen 1.4, 10.2, 10.7, E.2 
Multi-Player-Flug 19.7 
Statusanzeiger 1.2, 1.3, 1.13, 10.7 
Autopilot einstellen, Option Siehe 
NAV/KOM, Menü 
AUX-Anzeigen 9.6 
Azimutanzeiger 16.3, 16.4, G.2 
Azimutanzeiger (OBI) 
Siehe auch NAV-Empfänger; VOR 
Abbildung 1.2, 1.3 
Definition 1.10, 2.27, 10.6, 16.3, G.2 
Einstellen 2.27-2.28, 16.4, E.A 
ILS, Definition G.2 


Azimutanzeiger (OBI) (Fortsetzung) 
NAV-Empfänger 1.10, 1.11, 2.27, 
16.3, 16.4, 16.5 
VOR-Empfang, Lektion 14.6 


B 


B-TASTE 
DME-Einstellen 2.28, 16.8, E.4 
Fenster bewegen 2.17 
Barometerabweichung 9.5 
Barometrischer Druck 
Siehe auch Atmosphärischer Druck; 
Standarddruck 
Definition G.2 
Höhenmesser einstellen 1.8, 2.29 
Baudrate 19.3, 19.1-19.2 
Beenden Siehe Ende 
Beladen des Flugzeuges 12.5 
Beleuchtung/Leuchtfeuer 
Anflugleuchtfeuer Siehe 
Anflugleuchtfeuer 
Anzeige 1.2, 1.3, 1.12, 2.24 
Blitzfeuer Siehe Blitzfeuer 
Anflugleuchtfeuer 16.13 
Glühbirnendurchbrennen 2.24, 9.5 
Instrumentenbeleuchtung 1.12, 2.24, 
B2 
Landebahn Siehe oben 
Anflugleuchtfeuer; RAIL; REIL; 
VASI 
MALSR xvii, 16.12-16.13 
Positionslichter Siehe Positionslichter 
RAIL xvii, 16.12 
Realitätseffekt 9.5 
REIL xvii, 16.12 
VASI xvii, 16.11-16.12 
Beobachterflugzeug 
Siehe auch Beobachtermodus 
Positionieren 2.11, 2.14, 2.19-2.20 
Sichtrichtung 2.19 
Beobachterflugzeug positionieren, 
Option Siehe Sicht, Menü 
Beobachtermodus 
Siehe auch Beobachterflugzeug 
Auswählen 1.4, 2.12, 2.14, E.1 
Extern - gesamter Bildschirm 2.11 
Sichtrichtung Siehe 
Beobachterflugzeug 
Bergrückensegeln 5.2-5.3 
Bericht, Flugmodus 7.5 
Bericht, Kriegsbericht 20.3, 20.5, E.4 


Beschleunigtes Überziehen bei 
bestimmten Flugmanövern 
Definition G.2 
Lektion 14.3-14.4 
Betanken 
Siehe auch Flughafenverzeichnis; 
Wartung/Reparatur 

Fliegeras des 1. Weltkrieges, Spiel 
20.5 

Flughafeneinrichtungen 3.10 
Bewegen von Fenstern 2.10, 2.17, 
2.15-2.16 
Bewegung stoppen, Grobverstellung 
10.4, E.5 
Bibliothek Siehe Flugzeug; Flugmodus 
BILDT Siehe 9-TASTE (Numerisches 
Tastenfeld) 
BILD\-TASTE Siehe 3-TASTE 
(Numerisches Tastenfeld) 
BILD-NACH-OBEN-TASTE Siehe 
3-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
BILD-NACH-UNTEN-TASTE Siehe 
9-TASTE (Numerisches Tastenfeld) 
Bildschirm 
Anzeigeoptionen 2.11, 2.21 
Auflösung 1.4 
Farbanzeige 1.4 
Fenster Siehe Fenster 
Blickfeld erweitern 2.12, E.1 
Blitzfeuer 
RAIL xvii, 16.12 
Weiße blinkende 1.12, 2.24, E.2 
Blitzfeueranzeiger 1.13 
Bodenhöhe 1.8 
Bodennavigation 3.4, 3.5, 3.6, 3.10, 
13.7,.16.1,G6:2 
Bodenstruktur 9.2 
Bodenstruktur, Option Siehe Sim, Menü 
Bordbuch xxii, 7.1, 11.1-11.2 
Bordbuchüberblick, Option Siehe 
Modus, Menü 
Boston-Umgebung, Flughäfen A.l 
Bremsen 
Anzeiger Siehe Bremsenanzeiger und 
Statusanzeiger 

Betätigen 1.13, 2.9-2.10, 3.4, 3.10, 
E2 

Loslassen 2.10 

Steuerung mit dem Joystick 2.9, D.5, 
D.6-D.7 

Steuerung mit der Maus 2.9, D.3 

Steuerung über die Tastatur 2.9, 3.4, 
3.10,E.2 


Index 3 


Bremsenanzeiger und Statusanzeiger 
1.2, 1.3, 1.13, 2.10, D.3 

Brett Siehe Instrumentenbrett; 
Steuerorgane 

Buchstabieralphabet G.2 

Bugrad 2.2 

Business Jet Siehe Learjet 


C 


C-TASTE, KOM-Empfänger, Einstellen 
2.29, E.4 
Camel Siehe Sopwith Camel 
CDI 16.3, 16.4, G.6 
Cessna 
Siehe auch Flugzeug 
Auswählen 7.3 
Demonstrationsflug 7.7 
Flugtechniken 3.1-3.10 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Höchstgewicht beim Start 4.2, C.1 
Leistungsdaten C.1 
Tankvolumen 10.3, C.1 
Übersicht xii 
Versuchsflugzeug 6.2 
Verwendung mit Segelflugzeug 5.4 
CFPD Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Checks vor dem Start 3.5 
Chicago-Umgebung, Flughäfen A.2 
Cockpitmodus 
Auswählen 1.4, 2.11, 2.12, 2.14, E.1 
Rauch 9.3 
Sichtrichtung 2.11, 2.12, 2.15 
COM-Anschluß 19.3, 19.1-19.2 
Command Flight Path Display (CFPD) 
Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Computer, Zwei miteinander verbinden 
19.1-19.3 
CT-Flughafenfrequenzen Siehe 
Abbildungen der Start- und 
Landebahnen 


D 


D-TASTE, Kursanzeiger/Kreiselkompaß 
1.9, 230,33, 3:5, E3 
Datei 
AUTOEXEC.FS4 xxili 
Bordbuch 11.2 
Flugmodus 7.2, 7.6 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Szenerie 10.9 
Versuchsflugzeug 6.3 
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Definitionen Siehe Glossar 
Demoaufzeichnung, Option Siehe 
Modus, Menü 
Demonstration, Option Siehe Modus, 
Menü 
Demonstrationsflug 
Abspielen 7.1, 7.8, 7.9-7.10 
Aufzeichnung 7.8, 7.9, 7.1-7.2 
Auswählen xxi, 1.4, 7.1, 7.8 
Cessna 7.7 
Löschen 7.10 
Nachrichten hinzufügen 7.8 
Segelflugzeug 5.1, 7.7 
Speichern Siehe oben Aufzeichnung 
Starten einer Demonstration xxi, 7.7, 
7.8, 7.10 
Statusanzeiger 1.13 
Diskettensystem 
Starten von Flight Simulator 
XVil-xvill 
Szenerie auswählen 10.9 
Distanzmeßgerät Siehe DME 
DME 
Siehe auch Knoten; NAV-Funk; VOR 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.11, 2.28, 10.6, 16.8 
Definition G.3 
Eigengeschwindigkeit messen 2.28, 
16.8, E.4 
Einstellen 2.28, 16.8, E.4 
Multi-Player 10.6, 19.6 
VOR-Sender anpeilen 1.11, 2.28, 
14.7, 16.8, G.3 
Doppeldecker Siehe Sopwith Camel 
Doppelpunkt (:), Menüoption auswählen 
xv, 1.6 
Drehpunkt 12.4, 12.5, G.10 
Drehzahlmesser (Tachometer) 
Abbildung 1.2, 1.3, 1.10, G.9 
Learjet 4.1 
Überwachung 12.6 
Dreidimensionales Fenster 
Siehe auch Fenster 
Abbildung 1.2 
Abstürzen 3.4 
Achsenanzeiger 2.11, 2.18 
Auswählen 2.12, 2.13, E.1 
Beschreibun 1.7 
Bewegen 2.16 
Bodenstruktur 9.2 
Bremsenanzeiger 2.10, D.3 
Ein/Ausschalten 2.11, 2.17-2.18, E.1 
Farbanzeige 1.4 


Dreidimensionales Fenster 
(Fortsetzung) 
Größe ändern 2.11, 2.16-2.17 
Höhenrudersteuerung, Abbildung 2.6 
Projizierte Frontscheibenanzeiger 
1.13 
Querrudersteuerung, Abbildung 2.4 
Schraffur 2.11, 2.18 
Seitenrudersteuerung, Abbildung 2.8 
Titel 2.11, 2.18 
Extern - gesamter Bildschirm 2.11, 
2.18 
Zoomfunktion 2.14-2.15, E.1 
Drosselklappe 
Abbildung 2.9 
Abheben xxv, 3.6, 13.7 
Definition 2.10 
Geradeaus- und Horizontalflug 3.7 
Landung 3.9 
Learjet 4.3 
Positionsanzeiger Siehe 
Positionsanzeiger; Drosselklappe, 
Positionsanzeiger 
Realitätseffekt 9.5 
Schnelle Drosselklappenbetätigung 
9.5 
Sinkflug 3.9, 13.6 
Steuerung 2.9, 2.10, 3.7, E.3 
Steuerung mit dem Joystick 2.9, 2.10, 
D.5, D.5-D.6, D.6-D.7 
Steuerung mit der Maus 2.9, 2.10, 
D.3 
Steuerung über die Tastatur 2.9, 2.10, 
E.3 
Überziehen, Rückkehr aus 14.2 
Drosselklappe, Positionsanzeiger 
Siehe auch Positionsanzeiger 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.12 
Mausaktionen D.3 
DRUCK-TASTE, Neustart des 
Flugmodus 7.4, 7.5 
Drucken des Bordbuchs 11.2 
Durchbrennen, Glühbirnen 2.23, 9.5 
Dynamische Szenerie xvi, 8.1, 8.5, 13.1 


E 


EFIS/CFPD-Anzeige 
Beschreibung 10.1, 16.13-16.14 
Flugmodus 7.2 
Option Siehe NAV/KOM, Menü 


EINGABETASTE 
Blickfeld erweitern 2.12, E.1 
Seitenruderstuerung 2.7, 2.8, E.3 
Einholkurs für Flugweg zeichnen 16.14 
Einmotoriges Flugzeug Siehe Cessna 
Einstellen 
Siehe auch Sensitivität 
Höhenmesser 1.8-1.9, 2.29, E.3, G.4 
Joystick xxiii, 1.4, D.6, D.8, D.9 
Kursanzeiger oder Kreiselkompaß 
1.9; 2.3073:353:3)E3 
Eisbildung verhindern 2.23-2.24, 14.2 
Electronic Flight Instrument Systems 
(EFIS) Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Empfang, VOR 10.5-10.6, 14.7, 
16.2-16.7 
Empfänger Siehe ADF; 
KOM-Empfänger; NAV-Empfänger; 
Ungerichtetes Funkfeuer (NDB); 
Transponder 
Endanflug 13.8-13.9, 14.6 
Ende, Option Siehe Modus, Menü 
ENDE-TASTE Siehe 1-TASTE 
(Numerisches Tastenfeld) 
Entwerfen eines Flugzeuges Siehe 
Versuchsflugzeug 
ESC-TASTE 
Demonstrationsflug xxi, 7.8-7.9, 
7.9-7.10 
Menü 
Ein/Ausschalten der Menüzeile 
1,6, E.3 
Entfernen xv, 1.6, E.3 
Multi-Player 19.5 
Rücksetzen von Flight Simulator nach 
Absturz 9.2, 17.2 
Sofortwiederholung 7.7 
ESCAPE-TASTE Siehe ESC-TASTE 


F 


F-TASTE 
Fenster bewegen 2.17 
Geschwindigkeit, Anzeige 2.28, 15.8, 
E.4 
F1-TASTE 
Funktionstasten links 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung, Nase schnell nach 
unten 10.4, E.4 


FI-TASTE (Fortsetzung) 
Funktionstasten oben 
Gas abstellen 2.9, E.3 
Grobverstellung, Höhe schnell 
nach unten 10.4, E.5 
F2-TASTE 
Funktionstasten links 
Grobverstellung, Höhe schnell 
nach oben 10.4, E.5 
Vollgas xxv, 2.9, E.3 
Funktionstasten oben 
Gas zurücknehmen 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.5 
F3-TASTE 
Funktionstasten links 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung, Nase langsam 
nach unten 10.4, E.4 
Funktionstasten oben 
Gas geben 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.5 
F4-TASTE 
Funktionstasten links 
Gas geben 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung, langsam 
nach oben 10.4, E.5 
Funktionstasten oben 
Höhengrobverstellung, schnell 
nach oben 10.4, E.5 
Vollgas xxv, 2.9, E.3 
F5-TASTE 
Funktionstasten links 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der 
Nickbewegung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.5 
Funktionstasten oben 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung, Flugzeugnase 
schnell nach oben 10.4, E.4 
F6-TASTE 
Funktionstasten links 
Gas geben 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.5 
Funktionstasten oben 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der 
Nickbewegung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.4 


F7-TASTE 
Funktionstasten links 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der 
Nickbewegung, Flugzeugnase 
langsam nach oben 10.4, E.4 
Funktionstasten oben 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der 
Nickbewegung, Bewegung 
stoppen 10.4, E.4 
F8-TASTE 
Funktionstasten links 
Gas zurücknehmen 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung langsam 
nach unten 10.4, E.5 
Funktionstasten oben 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der 
Nickbewegung, Flugzeugnase 
schnell nach unten 10.4, E.4 
F9-TASTE 
Funktionstasten links 
Einstellen der Klappen 2.22, E.3 
Grobverstellung der Nickbewegung, 
Flugzeugnase schnell nach oben 
10.4, E.4 
F10-TASTE 
Funktionstasten links 
Gas abstellen 2.9, E.3 
Höhengrobverstellung schnell nach 
unten 10.4, E.5 
Fahrtmesser 
Abbbildung 1.2 
Abbildung 1.3 
Definition 1.8, G.3 
Fliegen nach Sichtflugregeln 3.2 
Geradeaus- und Horizontalflug 3.7 
Lagefliegen 12.6 
Learjet 4.1 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3, 1.8, G.9 
Start 3.6 
Fahrwerk 
Abbildung 2.2 
Ausfahren/Einziehen 1.12, 2.25, 3.9, 
14.2, E.2 
Cessna C.l 
Definition G.4 
GEAR-Anzeige 1.2, 1.3, 1.12 
Luftwiderstand 2.25, 4.3 
Multi-Player 19.5 
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Farbe 
Bildschirmanzeige 1.4 
Flughafenfunkfeuer 16.13 
Flugzeug 6.2, 6.3, 19.4 
Gleitwinkel, Anzeiger 16.11 
Versuchsflugzeug 6.3 
Federal Aviation Administration (FAA) 
Definition G.3 
IFR Siehe Instrumentenflugregeln 
(IFR) 
Positionslichter, Anforderungen G.7 
Regel 1.1 
Veröffentlichungen 12.1, 12.7, 13.1 
VFR Siehe Flug nach Sichtregeln 
Fenster 
Siehe auch Bildschirm 
3-D Siehe Dreidimensionales Fenster 
Abbildungen 1.2, 1.3 
Anzeigequalität, Optionen 2.18, 
2.10-2.11 
Auswählen 2.12, 2.13, 2.10-2.11, E.1 
Beschreibung 1.1 
Bewegen 2.10-2.11, 2.15-2.16, 2.17 
Blickfeld erweitern 2.12, E.1 
Dreidimensionales Fenster Siehe 
Dreidimensionales Fenster 
EFIS/CFPD-Anzeige 10.1, 
16.13-16.14 
Ein/Ausschalten 2.11, 2.17-2.18, E.1 
Flugweg auf Fenster projizieren 10.1, 
16.13 
Größe 
Ändern 2.11, 2.16-2.17 
Flugmodus 7.2 
Karte Siehe Karte 
Menüzeile 1.2, 1.4 
Modus Siehe Sichtmodus 
Positionsanzeiger 2.16, 9.1, 9.4 
Sicht Siehe Sicht 
Simulationsgeschwindigkeit, 
Auswirkungen 2.18 
Überlappen 2.13, E.1 
Visuelle Überwachung 12.6 
Zoomfunktion Siehe Zoomfunktion 
Fenster einrichten, Option Siehe Sicht, 
Menü 
Fensteroption Siehe Sicht, Menü 
Fenstertitel, Option Siehe Sicht, Menü 
Festplattensystem 
Installieren von Flight Simulato 
xvill-xix 
Starten von Flight Simulator xix 
Szenerie auswählen 10.8 
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Fliegeras des 1. Weltkrieges, Option 
Siehe Unterhaltung, Menü 
Fliegeras des 1. Weltkrieges, Spiel 
As, Voraussetzungen 20.3 
Beschreibung 20.1-20.5 
Betanken 20.5 
Bomben 20.5, 20.2-20.3 
Kriegsbericht 20.3, 20.5, E.4 
Kriegserklärung 20.2, 20.5, E.4 
Maschinengewehr feuern 20.2, 20.5, 
E.4 
Radar 20.4 
Steuerung über die Tastatur 20.5, E.4 
Flug 
Analyse 7.1, 13.2, 17.1-17.2 
Aufzeichnung Siehe Aufzeichnung, 
Flug 
Ausgleich der Kräfte 12.2-12.3 
Autokoordinierter Flug Siehe 
Autokoordinierter Flug 
Autopilot Siehe Autopilot 
Bodennavigation 16.1 
Bordbuch xxii, 7.1, 11.1-11.2 
Demonstration Siehe 
Demonstrationsflug 
Erster Flug xxv-xxvi 
Flugweg 
Command Flight Path Display 
Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Kursplotting 17.3 
NAV-Empfänger 16.7 
Formation Siehe Formationsfliegen 
Geradeaus- und Horizontal Siehe 
Geradeaus- und Horizontalflug 
Grobverstellung Siehe 
Grobverstellung 
Instruktion Siehe Lektionen 
Instrumente Siehe Instrumentenbrett; 
Jeweiliges Instrument 
Koordiniert Siehe Autokoordinierter 
Flug 
Koppelnavigation 16.2, G.6 
Kunstflug Siehe Kunstflug 
Lektionen Siehe Lektion 
Modus Siehe Flugmodus 
Multi-Player Siehe Multi-Player 
Nacht Siehe Nachtflug 
Neustart Siehe Pause/Neustart von 
Flight Simulator 
Pause, Neustart Siehe Pause/Neustart 
von Flight Simulator 
Realität Siehe Realität 


Flug (Fortsetzung) 
Regeln Siehe Instrumentenflugregeln 
(IFR); Sichtflugregeln (VFR) 
Rückenflug 15.7-15.8 
Sofortwiederholung 1.4, 7.2, 7.7 
Speichern Siehe Aufzeichnung 
Starten Siehe Starten 
Steuerung Siehe Instrumentenbrett; 
Jeweiliges Steuerorgan 
Steuerung der Umwelt Siehe 
Umwelt, Menü 
Stoppen Siehe Pause/Neustart von 
Flight Simulator 
Training Siehe Lektionen 
Überland Siehe Überlandfliegen 
Unkoordinierter Flug Siehe 
Unkoordinierter Flug 
Veröffentlichungen 12.1, 12.7, 13.1 
Zuverlässigkeit Siehe Zuverlässigkeit 
Flug, Bodennavigation G.2 
Flug nach Instrumenten Siehe 
Instrumentenflugregeln (IFR) 
Fluganalyse, Option Siehe Modus, 
Menü 
Fluganweisungen, Option Siehe Modus, 
Menü 
Flügelstreckung 6.3, G.3 
Fluggeschwindigkeit 
Siehe auch Wahre 
Eigengeschwindigkeit 
Fahrtmesser Siehe Fahrtmesser 
Geradeaus- und Horizontalflug 3.7, 
13.4 
Knoten Siehe Knoten 
Koppelnavigation 16.2, G.6 
Learjet 4.1, 4.2-4.3 
Looping 15.5 
Luftwiderstand Siehe Luftwiderstand 
Manövergeschwindigkeit 14.3-14.4, 
G.7 
Überziehen Siehe 
Überziehgeschwindigkeit 
Vermindern 2.22 
Wahre Eigengeschwindigkeit Siehe 
Wahre Eigengeschwindigkeit 
Zurücknehmen 3.10, 4.2-4.3, 
13.8-13.9 
Flughafen 
Anflugsinformationen Siehe ATIS 
Flight Simulator, Flughafenbereiche 
10.2-10.3 
Flughafenrunde 14.6 
Frequenzen Siehe unter Verzeichnis 


Flughafen (Fortsetzung) 
Höhe Siehe Abbildungen der Start- 
und Landebahnen 
Karten Siehe Abbildungen der Start- 
und Landebahnen 
Koordinaten Siehe Kordinaten 
Leuchtfeuer Siehe Leuchtfeuer 
Speichern eines Flugmodus 7.4 
Start- und Landebahn Siehe Start- 
und Landebahn 
Startposition 
Flugmodus 7.2, 7.4, 7.6 
Meigs Field xxv, 3.1-3.2 
Tankeinrichtungen 3.10, A.1-A.6 
Verzeichnis A.1-A.6 
Wartungseinrichtungen 3.10 
Fluglageanzeiger 
Siehe auch Künstlicher Horizont; 
Lagefliegen 
Abbildung 1.2, 1.3 
Abbildung der Höhenrudersteuerung 
2.6 
Abbildung der Querrudersteuerung 
2.4 
Abbildung der Seitenruder 2.8 
Abbildung der Seitenrudersteuerung 
2.8 
Autopilot 10.7 
Beschreibung 1.8 
Lagefliegen 12.6 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3, G.9 
Fluglektionen Siehe Lektionen 
Flugmodus 
Aufzeichnung Siehe unter 
Erstellen/Speichern 
Auswählen 1.4, 7.2, 7.4 
Bibliothek 7.2, 7.3, 7.4-7.5 
Definition 7.2, 7.4 
Demonstration Siehe 
Demonstrationsflug 
Erstellen/Speichern 7.2, 7.2-7.3, 
71.3-7.4 
Joystick-Sensitivitäten gespeichert 
7.2,D.9 
Laden von Modusdateien früherer 
Versionen 7.6 
Löschen 7.5 
Maus-Sensitivitäten gespeichert D.4 
Rücksetzen 7.2, 7.4, 7.5 
Sichern Siehe oben 
Erstellen/Speichern 


Flugmodus (Fortsetzung) 
Speichern Siehe oben 
Erstellen/Speichern 
Starten xxi, 7.6 
Tastatur-Sensitivitäten gespeichert 
1.2 
Flugmodus, Neustart 7.2, 7.4, 7.5 
Flughafenrunde 14.6 
Flughafenrunde, Lektion 14.6 
Flugschule 12.1-12.8 
Flugschule Siehe Lektionen 
Flugsimulator-Programm Siehe 
Microsoft Flight Simulator 
Flugverkehrskontrolle (ATC) 


Flugzeug (Fortsetzung) 


Senden an einen anderen Spieler 19.4 

Stabilität 12.3-12.5 

Tanken Siehe Tanken 

Tragflächen Siehe Tragfläche 

Typenzertifikat 14.4, G.10 

Versuchsflugzeug Siehe 
Versuchsflugzeug 

Zuverlässigkeit Siehe Zuverlässigkeit 


Flugzeug, Option Siehe Modus, Menü 
Flugzeugnase nach oben/Nase nach 


unten 
Siehe auch Nickbewegung 
Abbildung 2.5, 2.6 


Definition G.4 

Kommunikation mit dem 
Kontrollturm xvü, 1.4, 10.1, 10.8, 
G.4 

Transponder Siehe Transponder 


Flugzeug 


Abbildung 2.2 

Achse Siehe Achsenanzeiger; 
Längsachse; Querachse; 
Höhenachse 

Anzeigequalität 2.11, 2.21 

Ausgleich der Kräfte 12.2-12.3 

Auswählen 1.4, 7.2, 7.3 

Beladen des Flugfluges 12.5 

Bibliothek 7.2, 7.3, 7.3-7.4 

Cessna Siehe Cessna 

Dynamische Szenerie xvi, 8.1, 8.5 

Entwurf Siehe Versuchsflugzeug 

Farbe 6.2, 6.3, 19.4 

Gewicht Siehe Gewicht 

Grundbestandteile 2.1-2.2 

Heck Siehe Heck 

Kampfflugzeug Siehe Sopwith Camel 

Klassifikation Siehe unter 
Typenzertifikat 

Lagefliegen Siehe Lagefliegen; 
Fluglageanzeiger 

Learjet Siehe Learjet 

Leistungsdaten 7.2, 7.3, 7.4, C.1-C.3 

Orientierung des Flugzeuges Siehe 
Lagefliegen 

Positionslichter Siehe Positionslichter 

Radar, Fliegeras des 1.Weltkrieges 
20.4 

Reparatur Siehe Wartung/Reparatur 

Schraffur 2.11, 2.18 

Schwerpunkt 12.2, 12.4, 12.5, G.10 

Segelflugzeug Siehe Segelflugzeug 

Sehen Siehe Sicht 


Grobverstellung 10.4, E.4 

Höhenrudersteuerung 2.5, 2.6 

Landung 3.10 

Nickbewegung 1.8, G.7 

Steuerung mit dem Joystick 2.6, 

D.6-D.7 

Steuerung mit der Maus 2.6, D.3 

Steuerung über die Tastatur 2.6, E.2 

Überziehen 14.2 
Formationsfliegen, Spiel 7.1, 18.1-18.2 
Frühling 8.1,8.2 - 
Funkseitenpeilung 1.11, 16.8 


G 


G-TASTE, Fahrwerk 2.25, 3.9, E.2 
Gates Learjet Siehe Learjet 
Gepäck laden 12.5 
Geradeaus- und Horizontalflug 
Beschreibung 3.7, 13.3-13.4 
Fluglageanzeige 1.8 
Kurven 13.5 
Landungsverfahren 3.9 
Lektion 13.3-13.4 
Überziehen, Rückkehr aus 14.2-14.3 
Geschwindigkeit Siehe 
Fluggeschwindigkeit; Wahre 
Eigengeschwindigkeit; Knoten 
Geschwindigkeit über Grund Siehe 
Wahre Eigengeschwindigkeit 
Geschwindigkeit, Anzeige 2.28, 16.8, 
E.4 
Gewicht 
Ausgleich der Kräfte 12.2-12.3 
Beladen des Flugzeuges 12.5 
Cessna 4.2,C.1 
Learjet 4.2, C.2 
Segelflugzeug C.3 
Versuchsflugzeug 6.3 
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Gewitter 8.1, 8.3 
Gieren 
Abbildung 2.7 
Achse 2.7, G.4, G.8 
Definition 2.7, G.4 
Schrägkreisel G.8 
Seitenflosse 2.7, G.8 
Seitenrudersteuerung 2.7, 2.8, 3.7, 
14.4, E.2, G.9 
Steuerung mit dem Joystick 2.8 
Steuerung über die Tastatur 2.8, E.2 
Unkoordinierter Flug 14.4 
Gleitflug 
Gleitflug mit Motorleistung 3.9, G.7 
Klappen, Position 2.22, 3.9 
Landung 3.9, 13.8, G.7 
Segelflugzeug Siehe Segelflugzeug 
Verfahren 3.9 
Gleitflug mit Motorleistung 3.9, G.7 
Gleitflug ohne Motorleistung 14.2 
Gleitflugzeug Siehe Segelflugzeug 
Gleitwinkel 
Abbildungen 1.2, 1.3, 16.11 
Anflugleuchtfeuer 16.11 
Definition 16.10, G.4 
Kursablageanzeiger G.2 
OBI 1.10, 10.6, 16.10, G.2 
Gleitwinkel, Ablageanzeiger (GDI) G.2 
Gleitwinkelanzeiger für Sichtanflug 
(VASI) xvii, 16.11 
Glossar G.1-10 
Grafiktreiber xi 
Grautöne und -muster 1.4 
Grobverstellung Siehe NAV/KOM, 
Menü 
Beschreibung 10.3-10.5 
Bewegung stoppen E.4-E.5 
Ein/Ausschalten 10.1, 10.5 
Multi-Player-Flug 19.7 
Segelflugzeug 5.4 
Steuerung mit dem Joystick 10.4 
Steuerung mit der Maus 10.4 
Steuerung über die Tastatur 10.4, 
E.4-E.5 


H 


H-TASTE 
Fenster bewegen 2.17 
Vergaservorwärmung 2.24, E.2 
Halten 
Demoaufzeichnung 7.9 
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Halten (Fortsetzung) 

Flight Simulator Siehe Ende; 
Pause/Neustart von Flight 
Simulator 

Hammerkopf 15.11-15.12 
Hayes-kompatible Modems 19.1-19.3 
Heck 

Fahrwerk G.4 

Flugzeugstabilität 12.4 

Höhenleitwerk Siehe Höhenflosse 

Höhenruder Siehe Höhenruder 

Leitwerk G.6 

Seitenruder Siehe Seitenruder 

Trimmung 2.2 

Versuchsflugzeug 6.2, 6.3 

Herbst 8.1, 8.2 

Highways Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Himmelsschreiben 17.3 

Höhe 

Abnehmen G.5 

Ändern Siehe Steigflug; Steigrate; 
Sinkrate 

Autopilot 10.6, 10.7 

Beobachterflugzeug 2.20 

EFIS/CFPD-Anzeige 16.14 

Geradeaus- und Horizontalflug 3.7, 
13.3-13.4 

Gewitter 8.3 

Grobverstellung 10.3, 10.4, 10.5, E.5 

Learjet 4.1, C.2 

Luftdichtenhöhe Siehe 
Luftdichtenhöhe 

Meereshöhe (MSL) 8.3, 8.4, G.4 

Messung Siehe Höhenmesser 

Reiseflughöhe 12.8 

Segelflug 5.3 

Standarddruck G.9 

Verlieren 
Kurven 3.8, 13.4 
Rückenflug 15.7 
Sinkflug Siehe Sinkflug 
Sinkrate Siehe Sinkrate 

Wolkenuntergrenze G.10 

Höhenachse 

Abbildung 2.7 

Gieren Siehe Gieren 

Seitenflosse 2.7, G.8 

Höhenflosse 

Abbildungen 2.2, 2.5, 6.3 

Definition 2.5, G.4 

Flugzeugstabilität 12.5 

Höhenruder Siehe Höhenruder 

Versuchsflugzeug 6.2, 6.3 


Höhenleitwerk Siehe Höhenflosse 
Höhenmesser 
Abbildung 1.2, 1.3 
Definition 1.8-1.9, G.4 
Einstellen 1.8-1.9, 2.29, 3.8, E.3, G.4 
Fliegen nach Sichtregeln 3.2 
Geradeaus- und Horizontalflug 3.7, 
13.4 
Lagefliegen 12.6 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3,1.8,G.9 
Höhenruder 
Siehe auch Steuerknüppel; 
Nickbewegung 
Abbildung 2.2, 2.5 
Checks vor dem Start 3.5 
Definition 1.12, 2.5, G.5 
Instrumentenanzeige Siehe 
Positionsanzeiger; Höhenruder, 
Positionsanzeiger 
Kurven 3.8, 13.4-13.5, 14.5 
Lagefliegen 12.5 
Landung 3.10, 13.6, 13.8-13.9 
Looping 15.4, 15.5 
Positionsanzeiger Siehe 
Positionsanzeiger; Höhenruder, 
Positionsanzeiger 
Segelflugzeug 5.1, 5.4 
Sensitivität einstellen 9.6 
Sinkflug 3.8, 13.6 
Steigflug 3.6, G.5 
Steuerknüppel verwenden 2.3, 3.3, 
G,3 
Steuern xxvi, 2.5-2.6, 3.3, D.3, 
D.6-D.7,E.2 
Steuerung mit dem Joystick 2.5, 2.6, 
D.5-D.6, D.6-D.7 
Steuerung mit der Maus 2.5, 2.6, D.3 
Steuerung über die Tastatur 2.5, 2.6, 
E.2 
Trimmung Siehe 
Höhenrudertrimmung 
Überziehen 3.6-3.7, 14.2-14.3 
Höhenruder, Positionsanzeiger 
Siehe auch Positionsanzeiger 
Abbildung 1.2, 1.3, 2.6 
Beschreibung 1.12 
Einstellen des Joysticks D.8 
Mausverfahren D.3 
Steuerung mit dem Joystick D.6 
Höhenrudertrimmung 
Anzeiger 1.2, 1.3, 1.12 
Definition 2.23 


Höhenrudertrimmung (Fortsetzung) 
Realitätseffekt 9.4 
Steuerung über die Tastatur 2.23, E.2 
Höhenrudertrimmung, Definition G.10 
Horizont, künstlicher Siehe Künstlicher 
Horizont 
HUD Siehe Projizierte 
Frontscheibenanzeiger 


I-TASTE 
Rauchsystem 9.3, E.2 
Sprühfliegen 18.2, E.2 
IBM-Spieladapterkarte xiii, D.5, D.7 
IFR Siehe Instrumentenflugregeln (IFR) 
ILS 
Anflugleuchtfeuer Siehe 
Anflugleuchtfeuer 
Definition 16.10, G.5 
EFIS/CFPD-Anzeige 16.14 
Frequenzen Siehe Flughafen 
Gleitwinkel Siehe Gleitwinkel 
Landekurssender 16.10, G.5 
Markierungsfeuer Siehe 
Markierungsfeuer 
NAV-Empfänger 1.10, 16.10 
OBI Siehe OBI 
IMC G.10 
Immelmann 15.9-15.10 
Innere Markierung Siehe 
Markierungsfeuer 
Instrumentenbeleuchtung 1.12, 
2.23-2.24 
Instrumentenbrett 
Siehe auch Steuerorgane; jeweiliges 
Instrument 
Abbildung 1.2-1.3 
Beleuchtung 1.12, 2.23-2.24 
Beschreibun 1.7 
Bewegen von Fenstern 2.16 
Einstellen Siehe Einstellen 
Fliegeras des 1. Weltkrieges 20.4 
Instrumente ausschalten 9.1, 9.6 
Navigationsempfänger Siehe 
NAV-Empfänger 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3, 1.7, G.9 
Tastatursteuerung xv 
Teilinstrumentierung 9.1, 9.6 
Überwachung 12.6 
Zusammenfassung der 
TASTEnfunktionen E.1-E.3 


Instrumentenbrett, Option Siehe Sim, 
Menü 
Instrumentenflugregeln (IFR) 
Definition G.5 
FA-Regeln 12.8-12.9 
FAA-Regeln 1.1 
Wetterbedingungen für 
Instrumentenflug (IMC) G.10 
Instrumentenlandesystem Siehe ILS 
Isogonen G.5 


J 


Jahreszeit 
Auswählen 1.4, 8.1 
Flugmodus 7.2 
Neue Eigenschaften xvii 
Option Siehe Umwelt, Menü 
Jet Siehe Learjet 
Joystick 
Anschließen D.5-D.6 
Bremssteuerung 2.9, D.5, D.6-D.7 
Demoaufzeichnung, Einschränkungen 
7.9 
Drosselklappensteuerung 2.9, 2.10, 
D.5, D.5-D.6, D.6-D.7 
Einrichtung 1.4, D.5-D.6 
Einstellen xxiii, 1.4, D.6, D.8, D.9 
Fliegeras des 1. Weltkrieges 20.4 
Flugzeugnase nach oben/nach unten 
2.6, D.6-D.7 
Funktionen D.6-D.7 
Grobverstellung 10.3, 10.4 
Höhenrudersteuerung 2.5, D.5-D.6, 
D.6-D.7 
Installieren xxiii, D.6 
Nullzone einstellen D.9 
Option Siehe Sim, Menü 
Querrudersteuerung 2.4, D.5, D.8, 
D.5-D.6, D.6-D.7 
Schräglage 2.4, D.7 
Seitenrudersteuerung 2.7, 2.8, D.5, 
D.5-D.6, D.6-D.7 
Sensitivität 
Einstellen 9.2, D.9 
Speichern 7.2, 7.5-7.6 
Starten xxili 
Systemanforderungen xiii, D.5-D.6 
Vorrang über Maussteuerung des 
Steuerknüppels D.1 


K 


K-TASTE, Einstellen der Joysticks D.8 
Kabel, Computer miteinander verbinden 
19.1 
Karte fern, Option Siehe NAV/KOM, 
Menü 
Karte nah, Option Siehe NAV/KOM, 
Menü 
Karten 
Siehe auch EFIS/CFPD-Anzeige; 
Fenster 
Bewegen 2.16 
Ein/Ausschalten 
Kartenanzeige, Option 10.1 
Kartenfenster, Option 2.11, 2.13, 
2.17-2.18 
NUM-FESTSTELLTASTE 2.12, 
2.13, 2.17-2.18, 3.3, 3.5, 10.2, 
E.1 
Formationsfliegen, Spiel 19.6 
Größe ändern 2.16-2.17 
Zoomfunktion 2.15, 10.1-10.2, E.1 
Kartenanzeige, Option Siehe 
NAV/KOM, Menü menu 


Kartenfenster, Option Siehe Sicht, Menü 


Klappen 
Abbildung 2.2 
Definition 2.22, G.5 


Fluggeschwindigkeit verringern 2.22, 


39 
Gleitflug 2.22, 3.9 
Landung 2.22, 3.9, 13.8, 14.2 
Learjet 4.3 
Positionsanzeiger 1.2, 1.3, 1.12, 2.22 
Steuerung 2.22, E.3 
Steuerung mit der Maus 2.22 
Steuerung über die Tastatur 2.22, E.3 
Überziehgeschwindigkeit 2.22, 3.9 
Kleiner als-Zeichen (<), 
Multi-Player-Kommunikation 19.2 
Knoten 
Siehe auch DME 
Definition G.5 
Eigengeschwindigkeit, Messung 2.28 
Fahrtmesser 1.2, 1.8 
Knüppel Siehe Steuerknüppel 
KOM Siehe KOM-Empfänger 
KOM mit Flugverkehrskontrolle, Option 
Siehe NAV/KOM, Menü 
KOM-Empfänger, Option Siehe 
NAV/KOM, Menü 
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KOM-Empfänger 
Siehe auch Buchstabieralphabet; 
Navigationsempfänger 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.11, 2.29, 10.6 
Einstellen 2.29, 10.1, E.4 
KOM, Definition G.5 
Navigationsempfänger, Definition 
G.7 
Komma (,), In diesem Handbuch 
verwendete Konventionen xv 
KOMMA-TASTE (,‚), Nachrichten einer 
Demonstration hinzufügen 7.8 
Kommunikation zwischen Spielern 
19.1-19.3 
Kommunikationsfunk Siehe KOM-Funk 
Kompaß Siehe 
Kurzanzeiger/Kreiselkompaß; 
Magnetischer Kompaß 
Konstellationen 8.2 
Kontrollturm 
Kommunikation Siehe 
Flugverkehrskontrolle (ATC) 
Modus Siehe Kontrollturm-Modus 
Position einstellen 10.5 
Kontrollturm-Modus 
Auswählen 1.4, 2.11, 2.14, E.1 
Rauch 9.3 
Extern - gesamter Bildschirm 2.11, 
2.18 
Koordinaten 
Flughafen 
Abbildungen der Start- und 
Landebahnen B.1-B.15 
Position einstellen 10.1, 10.5 
Verzeichnis A.1-A.6 
Grobverstellung 10.3 
Multi-Player 19.4-19.5 
Koordinierter Flug Siehe 
Autokoordinierter Flug 
Kopfstand 12.4, 12.5, G.6 
Koppelnavigation 16.2, G.6 
Kreiselkompaß Siehe Schrägkreisel; 
Kreiselkompaß/Kursanzeiger 
Kreiselkompaß/Kursanzeiger 
Siehe auch Magnetischer Kompaß 
Abbildung 1.2, 1.3 
Abweichung 9.5 
Definition 1.9, G.6 
Einstellen 1.9, 2.30, 3.3, 3.5, E.3 
Lagefliegen 12.6 
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Kreiselkompaß/Kursanzeiger 
(Fortsetzung) 
Realitätseffekt 9.5 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3, G.9 
Krieg Siehe Fliegeras des 1. 
Weltkrieges, Spiel 
Kunstflug 
Abschwung 15.8-15.9 
Beobachterflugzeug 2.11, 2.19 
Beschleunigtes Überziehen bei 
bestimmten Flugmanövern 14.4, 
G.2 
Hammerkopf 15.11-15.12 
Immelmann 15.9-15.10 
Lektionen 15.1-15.12 
Looping Siehe Looping 
Querruder-Rolle 15.10, 15.5-15.6, 
15.8-15.9 
Rückenflug 15.7 
Steilkurven 14.5 
Trudeln 15.1, 15.3 
Typenzertifikat 14.4 
Zoomsteuerung 2.15 
Kunstflug, Typenzertifikat G.10 
Künstlicher Horizont 
Abbildung 1.2, 1.3 
Definition 1.8, G.6 
Kurs Siehe Mißweisender Kurs 
Kursabweichungszeiger (CDI) 16.3, 
16.4, G.6 
Kursplotting 17.3 
Kurswähler 16.3, 16.4 
Kurswählerknopf 16.3, 16.4 
Kurve 
Siehe auch Schräglage 
Anzeiger Siehe Wendekoordinator 
Ausgleiten 3.7-3.8 
Koordinierte Kurve 1.9, G.2 
Lektionen 13.4-13.5, 14.5 
Rate 1.9 
Rutschen Siehe Rutschen 
Segelfliegen 5.3, 5.4 
Seitengleitflug Siehe Seitengleitflug 
Steilkurve, Lektion 14.5 
Unkoordinierter Flug 14.4 
Verfahren 3.7-3.8 


L 


L-TASTE, Beleuchtung ein-/ausschalten 
2.24, E.2 


Lagefliegen 
Abbildung der Höhenrudersteuerung 
2.6 
Abbildung der Querrudersteuerung 
2.4 
Abbildung der Seitenrudersteuerung 
2.8 
Achsenanzeiger 1.13, 12.5 
Anzeiger Siehe Fluglageanzeiger 
Definition 12.5-12.6, G.6 
Künstlicher Horizont Siehe 
Künstlicher Horizont 
Lektion 13.3 
Überziehen 14.3 
Landeerlaubnis 10.8 
Landekurssender 16.10, G.5 
Landmarken 
Koppelnavigation 16.2, G.6 
Multi-Player-Flug 19.6 
Landung 
Siehe auch Sinkflug 
Analyse 17.1-17.2 
Anflug 3.9, 3.9-3.10, 13.8 
Anfluginformationen Siehe ATIS 
Anflugleuchtfeuer Siehe 
Anflugleuchtfeuer 
Bremsen Siehe Bremsen 
Endanflug 13.8-13.9, 14.6 
Fahrwerk Siehe Fahrwerk 
Fliegen, ein Fuß über der Landebahn 
3.10 
Gleittechnik 3.9, 13.8, G.4 
Höhenruder, Position 3.10, 13.6, 
13.8-13.9 
Instrumentenlandung Siehe ILS 
Klappen, Position 2.22, 3.9, 13.8, 
14.2 
Landebahn Siehe Landebahn 
Landeerlaubnis 10.8 
Learjet 4.2-4.3 
Lektion 14.2 
Leuchtfeuer Siehe Leuchtfeuer, 
Funkfeuer 
Maximalgewicht 
Cessna C.l 
Learjet C.2 
Motorausfall 2.23, 3.9, G.7 
OBI Siehe OBI 
Schwebeanflug 3.10, 13.8-13.9, G.8 
Seitenwind 14.5 
Sinkflug 3.9, 13.6 
Sinkrate Siehe Sinkrate 


Landung (Fortsetzung) 
Überziehen 3.10, 13.8-13.9, 
14.1-14.3 
Verfahren 3.9-3,10 
Zoomsteuerung 2.15 
Landung, Fahrwerk Siehe Fahrwerk 
Landungsschweben Siehe 
Schwebeanflug 
Längsachse 
Abbildung 2.3 
Definition G.6 
Rolle Siehe Rolle 
Schrägkreisel G.6 
Schräglage Siehe Schräglage 
Laptop-Computer xxii 
Learjet 
Siehe auch Flugzeug 
Auswählen 7.3 
Flugverfahren 4.1-4.3 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Instrumenten 4.1 
Leistungsdaten C.2 
Maximale Geschwindigkeit 4.2 
Maximalgewicht beim Start 4.2, C.2 
Steuerorgane 4.2 
Tankvolumen 10.3, C.2 
Überblick xii 
Versuchsflugzeug 6.2 
Warnsummer 4.2 
LEERTASTE 
Demonstrationsflug 7.8, 7.9 
Entfernen von Menüs 1.6, E.3 
Formationsfliegen, Spiel 18.1 
Machinengewehr feuern 20.2, 20.4, 
20.5, E.4 
Rückkehr in den Flugmodus xv, 10.9, 
19.5, E.3 
Lehrersteuerung, Modus 13.2 
Leistungsdaten 7.2, 7.3-7.4, C.1-C.3 
Leitwerk G.6 
Lektionen 
Abflug 13.7-13.8 
Abschwung 15.7-15.9 
Auswählen 7.2, 13.1-13.2 
Beschleunigtes Überziehen bei 
bestimmten Manövern 14.3-14.4 
Endanflug 13.8-13.9 
Flughafenrunde 14.6 
Flugschule 12.1-12.8 
Flugtraining für Fortgeschrittene 
14.1-14.7 
Geradeaus- und Horizontalflug 
13.3-13.313.4 


Lektionen (Fortsetzung) 
Grundlagen des Flugtrainings 
13.1-13.2 
Hammerkopf 15.11-15.12 
Immelmann 15.9-15.10 
Kunstflug 15.1-15.12 
Kurven 13.4-13.5, 14.5 
Lagefliegen 13.3 
Landung 13.8-13.9 
Langsamer Sinkflug 13.6 
Lehrersteuerung, Modus 13.1-13.2 
Looping 15.4-15.5 
Querruder-Rolle 15.5-15.6 
Reisesinkflug 13.6 
Rollen am Boden 13.3 
Rückenflug 15.7-15.8 
Rutschen 14.5 
Schülersteuerung, Modus 13.1-13.2 
Sinkflug 13.6 
Stärt bei Seitenwind 13.7-13.8 
Steigflug 13.5-13.6 
Steilkurve 14.5 
Trudeln 15.2-15.3 
Überziehen 14.1-14.4 
Unkoordinierter Flug 14.4-14.5 
Volles Überziehen mit Motorleistung 
14.3-14.4 
Volles Überziehen ohne 
Motorleistung 14.2-14.3 
VOR-Empfang bei Wind 14.7 
Lenkrad Siehe Steuerknüppel 
Leuchtfeuer 
Anflugleuchtfeuer 16.13 
Markierungsfunkfeuer Siehe 
Markierungsfunkfeuer 
NDB-Funkfeuer 10.6, 16.8, 16.9 
VOR Siehe VOR 
Linke Tragfläche, Tankanzeige 1.2, 1.3, 
1.10 
Looping 
Abbildung 15.4 
Abschwung 15.7-15.8 
Beobachterflugzeug, Position 2.20 
Immelmann 15.9-15.10 
Lektion 15.4-15.5 
Los Angeles-Umgebungen, Flughäfen 
AA 
Löschen 
Demonstration 7.10 
Flugmodus 7.5 
Versuchsflugzeug 7.3 


Luftdichtenhöhe 
Definition G.6 
Sommerbedingungen 8.1 
Wahre Eigengeschwindigkeit, 
Definition G.10 
Luftdruckmesser Siehe Höhenmesser 
Luftraum 
Barometrischer Luftdruck 1.8 
Definition G.6 
FAA, Definition G.3 
Unkontrollierter 12.7 
Luftwiderstand 
Abbildung 12.2 
Definition 2.22, 12.3, G.6 
Fahrwerk 2.25, 4.3 
Klappenposition 2.22, G.5 
Seitengleitflug 14.5 


M 


M-TASTE, Magnetzünder einstellen 
2.24, E.2 
Mach 4.1 
Machgeschwindigkeit 4.2 
Machgeschwindigkeit, Mamixal (Mmo) 
4.2 
Magnetische Mißweisung G.7 
Magnetischer Kompaß 
Siehe auch 
Kreiselkompaß/Kursanzeiger 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.10, 3.3 
Kursanzeiger einstellen 1.9, 2.30, 3.3, 
33 
Magnetkurs 1.11, 16.8 
Magnetzünder 
Anzeiger Siehe 
Magnetzünderanzeiger 
Definition 1.12, G.7 
Ein/Ausschalten 2.24, E.2 
Realitätseffekt 9.4 
Magnetzünderanzeiger 1.2, 1.12 
MALSR xvii, 16.12-16.13 
Manöver 
Analyse 17.2 
Beschleunigtes Überziehen bei 
bestimmten Manövern 14.3-14.4, 
G.2 
Kunstflug Siehe Kunstflug 
Manövergeschwindigkeit 14.3-14.4, G.7 
Manuell koordinierter Flug Siehe 
Unkoordinierter Flug 
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Markierungsfeuer 
Siehe auch Leuchtfeuer; Funkfeuer 
ILS-Anflug 10.6, 16.10, G.5 
Instrumentenbrett, Anzeige 1.2, 1.3 
Markierungsfeuer für 
Landebahnausrichtung (RAIL) xvii, 
16.12 
Markierungsfeuer für Landebahnende 
(REIL) xvii, 16.12 
Markierungsfunkfeuer 
ILS-Anflug 1.10 
Instrumentenbrett, Anzeige 1.10 
Maus 
ADEF einstellen 2.28 
Autopilot ein/ausschalten 10.7 
Beleuchtung ein/ausschalten 2.24 
Bremssteuerung 2.9, D.3 
Demoaufzeichnung, Einschränkung 
79 
Einrichten 1.5, D.1-D.2 
Fenster bewegen 2.17 
Fenstergröße ändern 2.16-2.17 
Fliegeras des 1. Weltkrieges, Spiel 
20.4 
Flugzeugnase nach oben/nach unten 
2.6, D.3 
Grobverstellung 10.4 
Klappen einstellen 2.22 
Klicken xv 
Kursanzeiger einstellen 1.9 
Menü auswählen 1.5 
Menüoption auswählen 1.5, D.2 
NAV-Empfänger einstellen 2.27 
Nullzone einstellen D.4 
OBl einstellen 2.27 
Option Siehe Sim, Menü 
Position des Beobachterflugzeuges 
2.19 
Querrudersteuerung 2.3, 2.4, D.3 
Schräglage 2.4, D.3 
Seitenrudersteuerung 2.7, 2.8, D.3 
Sensitivität 
Einstellen 9.2, D.4 
Speichern 7.2, 7.5-7.6 
Starten xxii, D.1-D.2 
Steuerknüppelmodus Siehe 
Steuerknüppelmodus 
Steuerung der Drosselklappe 2.9, 
2.10, D.3 
Steuerung der Höhenruder 2.5, 2.6, 
D:3 
Tastatursensitivität einstellen 9.6 
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Maus (Fortsetzung) 
Transponder einstellen 2.29 
Uhrzeit einstellen 1.10, 8.2 
Vergaservorwärmung ein-/ausschalten 
2.24 
Zeigermodus xv, 1.5, 2.14, D.2, D.4 
Zoomfunktion 2.14 
Meereshöhe (MSL), Höhe 8.3, 8.4, G.4 
Meigs Field 
Abbildung der Start- und Landebahn 
B.5 
Flughafenverzeichnis A.2 
Flugmodus beim Starten xxi, xxv, 
3.1-3.2, 7.1 
Menü 
Siehe auch jeweiliges Menü 
Auswählen xiv-xv, 1.4-1.5 
Ein/Ausschalten der Menüzeile xv, 
1.6, E.3 
Entfernen xv, 1.6, E.3 
Option Siehe Menüoptionen 
Verlassen 1.6 
Menüoptionen 
Siehe auch jeweilige Menüoption 
Auswählen xiv-xv, 1.4, 1.5-1.6, D.2 
Symbole xiv-xv, 1.5-1.6 
Microsoft Flight Simulator 
Beenden Siehe Beenden 
Beschreibung xi-xii 
Demonstration Siehe 
Demonstrationsflug 
Designer, Bruce Artwick xvi 
Flughafenbereiche 10.2-10.3 
Handbuch, Konventionen xiv-xv 
Keine Unterstützung von 
speicherresidenten Programmen 
xvü 
Multi-Player Siehe Multi-Player 
Pause/Neustart Siehe Pause/Neustart 
von Flight Simulator 
Realität Siehe Realität 
Spiele Siehe Sprühfliegen, Spiel; 
Formationsfliegen, Spiel; Fliegeras 
des 1. Weltkrieges, Spiel 
Starten Siehe Starten 
Statusanzeiger 1.13 
Systemanforderungen xiii, D.5 
Version 3.0, Änderungen xvi-xvii 
Zuverlässigkeit Siehe Zuverlässigkeit 
Microsoft Mouse Siehe Maus 
Mißweisender Kurs, Magnetkurs 1.11, 
16.8, G.7 


MITTELTASTE Siehe 5-TASTE 
(numerisches Tastenfeld) 
Mittlere Markierung Siehe 
Markierungsfeuer 
Mmo 4.2 
Modem 19.5, 19.1-19.3 
Modus Siehe Flugmodus 
Modus erstellen, Option Siehe Modus, 
Menü 
Modus, Menü 
Beschreibung 1.4, 7.1 
Bordbuchüberblick, Option 7.1, 11.2 
Demoaufzeichnung, Option 5.1, 7.2, 
7.8,7.9 
Demonstration, Option 7.1, 7.8 
Ende, Option xxiv, 7.1 
Fluganalyse, Option 7.1, 17.2, 17.3 
Fluganweisungen, Option 
Abschwung, Lektion 15.7 
Beschreibung 7.1 
Hammerkopf, Lektion 15.12 
Lektionen auswählen 13.2, 
13.1-13.2, 14.1 
Lektionen für Fortgeschrittene 
14.1 
Lektionsende 13.2 
Lektionssequenz 13.2 
Looping, Lektion 15.4 
Querruder-Rolle, Lektion 15.5 
Rückenflug, Lektion 15.7-15.8 
Spiel beenden 19.5, 20.5 
Trudeln, Lektion 15.1, 15.3 
Flugzeug, Option 6.1, 7.2 
Flugzeugbibliothek, Option 5.4, 7.2, 
71.3,7.3-7.4 
Flugzeugentwurf, Option 6.2, 
6.3-6.4, 7.2 
Modus erstellen, Option 5.4, 7.2, 7.5 
Modusbibliothek, Option 3.10, 5.2, 
7.2, 7.4,7.5,7.6 
Neustart, Option 7.2, 7.4, 7.5 
Normalflug, Option 7.1, 18.2, 19.5, 
20.5 
Sofortwiederholung, Option 7.2, 7.7 
Unterhaltung, Option 
1. Weltkrieg-Fliegeras 20.1 
Beschreibung 7.1 
Formationsfliegen 18.1 
Multi-Player 19.3, 19.4, 19.5, 
19.1-19.2 
Sprühfliegen 18.2 
Modusbibliothek, Option Siehe Modus, 
Menü 


Monochrombildschirm 1.4 
Morgendämmerung 8.2 
Motor 
Anzeiger Siehe Tank; 
Öldruckmesser; 
Öltemperaturmesser; 
Drehzahlmesser 
Ausfall 
Eisbildung 2.23 
Motorgleitflug 3.9, G.7 
Checks vor dem Start 3.5 
Drehungen Pro Minute (RPM) Siehe 
Drehzahlmesser 
Drosselklappe Siehe Drosselklappe 
Learjet 4.1, C.2 
Magnetzünder Siehe Magnetzünder 
Realitätseffekt 9.4 
Schubkraft Siehe Schubkraft 
Zündspule Siehe Magnetzünder 
MSL Siehe Meereshöhe 
MSL Siehe Meereshöhe (MSL) 
Multi-Player 
Beschreibung 19.1-19.7 
Flugzeug verfolgen 2.14, 10.6, 19.6 
Formationsfliegen 19.4-19.5 
KOM-Empfänger 10.6 
Nachrichten senden und empfangen 
19.5 
Verbinden von Computern 19.1-19.3 
Vorschläge 19.6-19.7 
Multi-Player, Option Siehe Modus, 
Menü 


N 


N-TASTE 
ADF-Empfänger einstellen 2.28, E.4 
NAV-Empfänger einstellen 2.26, E.4 
Nachricht 
Multi-Player, Senden und Empfangen 
19.3, 19.5 
Statusanzeiger, Anzeige 1.13 
Überziehwarnsignal 1.13 
Zu Demonstrationsflug hinzufügen 
71.8 
Nachtflug 
Bedingungen bei Nacht 8.2 
Beleuchtung 1.12, 2.23, 9.5 
Anflugleuchtfeuer 16.13 
Realitätseffekt 9.5 
Sterne 8.2 


NAV 1-Empfänger 
Siehe auch NAV-Empfänger 
Abbildung 1.2, 1.3, 16.7 
Autopilot 10.7 
Beschreibung 1.10-1.11, 10.5 
DME 2.28, 16.8, E.4 
Einstellen 2.26-2.27 
OBI 1.10, 1.11, 2.27 
VOR-Empfang 1.10-1.11, 10.5, 14.7, 
16.7 
NAV 2-Empfänger 
Siehe auch NAV-Empfänger 
Abbildung 1.2, 1.3, 16.7 
Beschreibung 1.11 
DME 2.28, 16.8, E.4 
Einstellen 2.26-2.27 
OBI 1.10, 1.11, 2.27 
VOR-Empfang 1.10-1.11, 10.6, 14.7, 
16.7 
NAV, Definition G.7 
NAV-Empfänger 
Siehe auch NAV 1-Empfänger; NAV 
2-Empfänger; Azimutanzeiger 
(OBD); Kom-Empfänger; VOR 
Crosscheck der Position 1.11, 2.26, 
16.6-16.7 
Definition G.7 
Einstellen 2.26-2.27, 10.1, E.4 
Frequenzen 1.11 
ILS 1.10, 16.10 
Navigationsempfänger, Definition 
GG 
OBI 1.10, 1.11, 2.27, 16.3, 16.4, 
16.5-16.6 
VOR-Empfang 16.4, 16.2-16.3, 
16.6-16.7 
Zwei NAV-Empfänger 16.6-16.7 
NAV-Empfänger, Option Siehe 
NAV/KOM, Menü 
NAV/KOM-Menü 
ADF, Option 2.28, 10.2 
Autopilot einstellen, Option 10.2, 
10.7 
Autopilot, Option 10.1, 10.7 
Beschreibung 1.4, 10.1-10.2 
EFIS/CFPD-Anzeige, Option 10.1, 
16.13-16.14 
Grobverstellung, Option 10.1, 10.3, 
10.5, 19.7 
Karte fern, Option 10.1, 10.2 
Karte nah, Option 10.1, 10.3 


NAV/KOM-Menü (Fortsetzung) 
Kartenanzeige, Option 10.1 
KOM mit Flugverkehrskontrolle, 
Option 10.1, 10.8 
KOM-Empfänger, Option 10.1 
NAV-Empfänger, Option 2.27, 10.1 
Position einstellen 10.1, 10.3, 10.5, 
19.4, 19.7 
Szenerie, Option 10.1, 10.9 
Szeneriebibliothek, Option 10.1, 10.9 
Transponder, Option 10.2 
Navigation 
ADF Siehe ADF 
Autopilot Siehe Autopilot 
Bodennavigation 16.1, G.2 
DME Siehe DME 
EFIS Siehe EFIS/CFPD-Anzeige 
Empfänger Siehe NAV-Empfänger 
Anflugleuchtfeuer 16.13 
Gleitwinkel Siehe Gleitwinkel 
ILS Siehe ILS 
Koppelnavigation 16.2, G.6 
Kursplotting 17.3 
Magnetische Mißweisung G.7 
Markierungsfeuer Siehe 
Markierungsfeuer 
NAV/KOM-Menü Siehe NAV/KOM, 
Menü 
VOR Siehe VOR 
Navigationsempfänger 
Siehe auch jeweiligen Empfänger 
Definition G.7 
Instrumentenbrett, Anzeige 1.2, 1.3, 
1.7,G.7 
NDB 10.6, 16.8, 16.9 
Neustart, Option Siehe Modus, Menü 
New York-Umgebung, Flughäfen A.l 
Nickbewegung 
Siehe auch Höhenruder; Querachse; 
Flugzeugnase nach oben/nach 
unten; Rotation 
Abbildungen 2.5, 2.6 
Definition 1.8, G.7 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.4 
Grobverstellung, Steuerung 10.4, E.4 
Höhenflosse 2.5, G.4 
Höhenruder, Position 1.12, 2.5, 2.6, 
G.5 
Kopfstand G.6 
Lagefliegen 1.8, 12.5, 12.6, G.6 
Landung 13.6, 13.8 
Looping 15.5 
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Nickbewegung (Fortsetzung) 
Start 13.7 
Steigflug 13.5 
Überziehen 13.7, 14.2 
Normalflug, Option Siehe Modus, Menü 
Nullzone, Einstellen D.4, D.9 
NUM-FESTSTELLTASTE 
Kartenfenster ein/ausschalten 2.12, 
2.13,.2.17,33;383#10:2, 6.1 
Zoomfunktion 2.14-2.15, 10.2 


(6) 


O-TASTE, Blitzfeuer 2.24, E.2 
OBI Siehe Azimutanzeiger (OBI) 
Öldruckmesser 
Checks vor dem Start 3.5 
Instrumentenbrett, Anzeige 1.2, 1.3, 
1.10 
Überwachung 12.6 
Öltemperaturanzeige 1.2, 1.3, 1.10, 12.6 
OMI Siehe Markierungsfunkfeuer 
On-Line-Kommunikation 19.2, 
19.2-19.3 


P 


P-TASTE, Pause/Neustart 3.5, 7.7, 9.3, 
19.7, E.2 
Pause, Option Siehe Sim, Menü 
Pause/Neustart von Flight Simulator 
Demonstrationsflug 7.10 
Flugmodus speichern 7.4 
Multi-Player 19.7 
PAUSE-TASTE (P) 3.5, 7.7, 9.3, 
19.7,E.2 
Sim, Menü (Pause-Option) 1.4, 9.1, 
9.3 
Sofortwiederholung 7.7 
Statusanzeiger 1.13 
Pferdestärke 12.3 
Pilot, Bordbuch Siehe Bordbuch 
PLUS-TASTE (+) (Numerisches 
Tastenfeld) 
Seitenrudersteuerung 2.7 
Plus-Zeichen (+) 
In diesem Handbuch verwendete 
Konventionen xv 
Menüoptionen auswählen xiv 
PLUS-TASTE, Tastatur (+) 
Fenster auswählen 2.12, 2.13, E.1 
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PLUS-TASTE, Tastatur (+) 
(Fortsetzung) 
Fenster ein/ausschalten 2.17, E.1 
Zoomfunktion 2.14-2.15,E.1 
Pos1-TASTE Siehe 7-TASTE 
(Numerisches Tastenfeld) 
Position einstellen, Option Siehe 
NAV/KOM, Menü 
Positionsanzeiger 
Fenster 2.16, 9.1, 9.4 
Option Siehe Sim, Menü 
Positionslichter 
Beleuchtungsanzeige 1.12 
Definition 2.23, G.7 
Primäre Steuerorgane 
Siehe auch jeweiliges Steuerorgan 
Beschreibung 2.2-2.11 
Projizierte Frontscheibenanzeiger 
(HUD) 1.2, 1.3, 1.13, 16.13 
Propellerflugzeug Siehe Cessna 
PUNKT-TASTE (.), Bremsen 2.9, 2.10, 
3.4, 3.10, E.2 
Punkte (...), Auswahl von Optionen xiv, 
1.5 


Q 


Q-TASTE 
Grobverstellung der Nickbewegung 
nach oben 10.4, E.4 
Ton ein/ausschalten 9.2, E.2 
Querachse 
Abbildung 2.5 
Definition G.8 
Nickbewegung Siehe Nickbewegung 
Querruder 
Siehe auch Schräglage; Rolle 
Abbildungen 2.2, 2.3, 2.4 
Abschwung 15.7-15.8 
Autokoordinierter Flugmodus Siehe 
Koordinierter Flugmodus 
Autopilot 10.7 
Checks vor dem Start 3.5 
Definition 1.11, 2.3, G.8 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.3 
Instrumentenanzeige Siehe 
Querruder, Positionsanzeiger; 
Positionsanzeiger 
Lagefliegen 12.5 
Learjet 4.2 
Nullzone, Einstellen D.4, D.9 
Positionsanzeiger Siehe Querruder; 
Positionsanzeiger 


Querruder (Fortsetzung) 

Rolle 15.10, 15.5-15.6, 15.7-15.8 

Rückenflug 15.7-15.8 

Rutschen 14.5 

Schräglage xxvi, 1.11, 2.3, 3.7-3.8, 
12.5, 13.5-13.6 

Segelflugzeug 5.1 

Sensitivität, Einstellen 9.6 

Start 13.7-13.8 

Steuerung 2.3-2.4, 3.3, E.2, G.8 

Steuerung mit dem Joystick 2.3, 2.4, 
D.5, D.8, D.5-D.6, D.6-D.7 

Steuerung mit der Maus 2.3, 2.4, D.3 

Steuerung über die Tastatur 2.3, 2.4, 
E2 

Trimmung G.10 

Überziehen 14.2 

Unkoordinierter Flug Siehe 
Unkoordinierter Flug 

Verbindung mit Seiterruder Siehe 
Autokoordinierter Flugmodus; 
Unkoordinierter Flug 

Querruder, Positionsanzeiger 

Siehe auch Positionsanzeiger 

Abbildung 1.2-1.3, 2.4 

Autokoordinierter Flug 1.11 

Beschreibung 1.11 

Steuerung mit dem Joystick D.6, D.8 


R 


R-TASTE, Kriegsbericht 20.3, 20.5, E.4 
Radar 
ATC 2.29 
Fliegeras des 1. Weltkrieges 20.4 
Radial 
Siehe auch NAV-Empfänger; VOR 
Abbildung 16.3 
Autopilot 10.7 
Definition 1.11, 2.26, 16.2, G.8 
EFIS/CFPD-Anzeige 16.14 
ILS, Landekurssender 16.10 
OBI 16.3, 16.4, 16.5, G.2 
RAIL xvii, 16.12 
Rauch 9.1, 9.3, E.2 
Rauchsystem, Option Siehe Sim, Menü 
Realität 
Barometerabweichung/Höhenmesser- 
abweichung 2.29, 9.5 
Beleuchtung 9.5 
Drosselklappe 9.5 
Dynamische Szenerie 8.4 


Realität (Fortsetzung) 
Echtzeit-Simulation xi, 10.3 
Flugmodus 7.2 
Höhenrudertrimmung 9.4 
Kreiselkompaß/Kursanzeiger, 

Abweichung 3.3 
Magnetzünderschalter 9.4 
Option Siehe Sim, Menü 
Turbulenzen 8.4, 8.4-8.5 
Wettererzeugung 8.4-8.5 
Wind 8.4, 8.4-8.5 
Wolken 8.3 
Zuverlässigkeit Siehe Zuverlässigkeit 

Rechte Tragfläche, Tankanzeige 1.2, 
1.3, 1.10 

REIL xvii, 16.12 

Reiseflug 
Höhe 12.8 
Leistungsdaten der Flugzeuge 

Cessna C.l 

Learjet C.2 
Reisesinkflug 13.6 
Reisesteigflug 13.5 

Reparatur Siehe Wartung/Reparatur 

Richtung, Option Siehe Sicht, Menü 

RICHTUNGSTASTEN Siehe 
RICHTUNGSTASTE NACH 
UNTEN; RICHTUNGSTASTE 
NACH LINKS; 
RICHTUNGSTASTE NACH 
RECHTS; RICHTUNGSTASTE 
NACH OBEN; Tasten für 
Sichtrichtung 

RICHTUNGSTASTE NACH LINKS 
Siehe auch 4-TASTE (Numerisches 

Tastenfeld); Tasten für 
Sichtrichtung 
Fenstergröße ändern 2.16 
Grobverstellung links 10.4 
Sichtsteuerung xxv, 2.12, 2.19 
Steuerung der Querruder/Schräglage 
xxvi, 2.4, 3.3 

RICHTUNGSTASTE NACH OBEN 

Siehe auch 8-TASTE (Numerisches 
Tastenfeld); Tasten für 
Sichtrichtung 

Fenstergröße ändern 2.16 

Grobverstellung vor 10.4 

Höhenrudersteuerung, Flugzeugnase 
nach unten 2.6, 3.3 

Sichtsteuerung xxv, 2.12, 2.19, 3.6 


RICHTUNGSTASTE NACH RECHTS 
Siehe auch 6-TASTE (Numerisches 
Tastenfeld); Tasten für 
Sichtrichtung 
Fenstergröße ändern 2.16 
Grobverstellung rechts 10.4 
Querruder, Steuerung bei Sturzflug 
xxVv1, 2,4, 3.3 
Sichtsteuerung 2.12, 2.19 
RICHTUNGSTASTE NACH UNTEN 
Siehe auch 2-TASTE (Numerisches 
Tastenfeld); Tasten für 
Sichtrichtung 
Fenstergröße ändern 2.16 
Grobverstellung zurück 10.4 
Höhenrudersteuerung, Nickbewegung 
nach oben xxvi, 2.6, 3.3, 3.6 
Sichtsteuerung xxv, 2.12, 2.19, 3.6 
Rolle 
Siehe auch Querruder; Lagefliegen; 
Schräglage; Längsachse 
Abbildungen 2.3, 2.4 
Beobachterflugzeug, Position 2.20 
Definition 1.8, G.8 
Hammerkopf 15.11, 15.12 
Kurven 3.7-3.8 
Lagefliegen 1.8, 12.5 
Querruder-Rolle 1.8, 15.10, 
15.5-15.6, 15.7-15.8 
Schrägkreisel G.8 
Steuerung der Querruder 2.3, 2.4, 
12.5, G.9 
Rollen am Boden 
Definition G.8 
Karte 3.3, 10.2 
Lektion 13.3 
Verfahren 3.4 
ROLLEN-FESTSTELLTASTE 
Alternativen 2.15 
Beobachterflugzeug 2.19 
Sichtrichtung xxv, 2.15, 2.19, 3.6, 
B.1 
Rotation 
Siehe auch Querachse; Flugzeugnase 
nach oben/nach unten; 
Nickbewegung 
Definition 1.8, 3.6, G.8 
Geschwindigkeit, Siehe 
Rotationgeschwindigkeit 
Learjet 4.2 
Start 13.7 


Rotationgeschwindigkeit 
Definition G.8 
Start 13.7 
Rückenflug 15.7-15.8 
RÜCKTASTE 
Blickfeld erweitern 2.12, E.! 
Zoomfunktion 10.2, E.1 
Zoomfunktion 2.12, 2.15 
Rumpf 
Abbildung 2.2 
Farbe des andere Spielers 19.4 
Rutschen 
Definition G.8 
Lektion 14.5 
Wendekoordinato 1.9 


s 


S-TASTE, Sichtmodus auswählen 2.12, 
2.14, 19.4, E.1 
San Francisco-Umgebung, Flughäfen 
A.5-A.6 
Schiebewinkel 13.8 
Schraffur 2.11, 2.18 
Schraffur, Option Siehe Sicht, Menü 
Schrägkreisel 1.9, G.8 
Schräglage 
Siehe auch Querruder; Lagefliegen; 
Rolle; Kurve 
Definition 1.8, G.8 
Grobverstellung einstellen 10.4, E.5 
Kurven 3.8, 13.5-13.6 
Lagefliegen 1.8, 12.5, 12.6, G.8 
Nullzone, Einstellen D.4, D.9 
Position des Beobachterflugzeuges 
2.20 
Querrudersteuerung xxvi, 1.8, 1.11, 
2.3,8:7:1285 
Rutschen 14.5 
Steuerung mit dem Joystick 2.4, D.7 
Steuerung mit der Maus 2.4, D.3 
Steuerung über die Tastatur xix-xx, 
2.4, E.5 
Schubkraft 
Ausgleich der Kräfte 12.2, 12.3 
Definition G.8 
Versuchsflugzeug 6.2 
Schülersteuerung, Modus 13.1-13.2 
Schwebeanflug 
Landung 3.10, 13.8-13.9 
Schwebeflug 
Definition G.8 
Landung G.8 


Index 15 


Schweizer-Segelflugzeug Siehe 
Segelflugzeug 
Schwerpunkt 12.2, 12.4, 12.5, G.10 
Seattle-Umgebung, Flughäfen A.3 
Seemeilen pro Stunde Siehe Knoten 
Seemeilen, Messung Siehe DME 
Segelfliegen 
Bei Aufwind 5.2, 5.3-5.4 
Demonstrationsflug 5.1, 7.7 
Über Bergrücken 5.2-5.3 
Segelflugzeug 
Siehe auch Flugzeug 
Demonstrationsflug 5.1, 7.7 
Flugtechniken 5.1-5.4 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Leistungsdaten C.3 
Neue Eigenschaft xvi 
Versuchsflugzeug 6.2 
Seitenflosse 
Abbildung 2.7 
Definition G.8 
Seitenruder Siehe Seitenruder 
Seitengleitflug 
Definition G.8 
Unkoordinierter Flug, Lektion 14.5 
Wendekoordinator 1.9 
Seitenruder 
Siehe auch Seitenflosse 
Abbildungen 2.2, 2.7, 2.8 
Ausgleiten aus einer Kurve 3.8 
Autokoordinierter Flug Siehe 
Autokoordinierter Flug 
Bodennavigation 3.4, 3.6, 3.10, 13.7 
Bremsen Siehe Bremsen 
Checks vor dem Start 3.5 
Definition 1.12,2.7,G.9 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.3 
Gieren Siehe Gieren 
Learjet 4.2 
Positionsanzeiger Siehe Seitenruder, 
Positionsanzeiger 
Rutschen 14.5 
Segelflugzeug 5.1 
Sensitivität, Einstellen 9.6 
Start 13.7-13.8 
Steuerung 2.7, 2.8, 3.3, 3.4, E.2 
Steuerung mit dem Joystick 2.7, 2.8, 
D.5, D.5-D.6, D.6-D.7 
Steuerung mit der Maus 2.7, 2.8, D.3 
Steuerung über die Tastatur 2.7, 2.8, 
E.2 
Trimmung G.10 
Trudeln, Auffangen 15.2, 15.3 
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Seitenruder (Fortsetzung) 
Überziehen 14.2, 15.3 
Unkoordinierter Flug Siehe 

Unkoordinierter Flug 
Verbindung mit Querruder Siehe 

Autokoordinierter Flug; 

Unkoordinierter Flug 

Seitenruder, Positionsanzeiger 
Abbildungen 1.2, 1.3, 2.8 
Beschreibung 1.12 
Mausaktionen D.3 

Seitenwind 
Flughafenrunde 14.6 
Kursabweichung 16.5 
Landung 14.5 
Start 13.7-13.8 

Sekundäre Steuerorgane 
Siehe auch jeweiliges Steuerorgan 
Beschreibung 2.21-2.30 

Semikolon (;), Menüoptionen auswählen 
xv, 1.6 

Senden 
Flugzeuginformationen 19.4 
Nachrichten 19.5 

Sensitivität 
Siehe auch Einstellen 
Joystick 7.2, 7.5-7.6, D.9 
Maus 7.2, 7.5-7.6, D.4 
Tastatur 7.2, 7.5-7.6, 9.6 

Serieller Anschluß 19.1-19.2 

Sicht 
Siehe auch Fenster 
Flugzeug 

Verfolgung Siehe 
Verfolgungsmodus 
Versuchsflugzeug 6.2 
Vom Beobachterflugzeug aus 
Siehe Beobachtermodus; 
Beobachterflugzeug 
Vom Kontrollturm aus Siehe 
Kontrollturm-Modus 
Modus Siehe Sichtmodi 
Richtung Siehe Sichtrichtung 
Vom Cockpit aus Siehe 
Cockpitmodus 
Ziele, Fliegeras des 1. Weltkrieges, 
Spiel 20.2 

Sicht, Menü 
1. 3D-Fenster, Option 2.11, 2.13 
2. 3D-Fenster, Option 2.11, 2.14 
Achsenanzeiger, Option 1.13, 2.11, 

2.18 


Sicht, Menü (Fortsetzung) 
Anzeigequalität, Option 2.11, 2.21 
Beobachterflugzeug, Option 2.11, 

2.14, 2.19, 2.19-2.20 
Beschreibung 1.4, 2.10-2.11 
Fenster einrichten, Option 1.7,2.11, 

2.17, 2.15-2.16 
Fenster, Option 2.11, 2.13-2.14 
Fenstertitel, Option 2.11, 2.15, 2.18 
Kartenfenster, Option 2.11, 2.13 
Richtung, Option 2.11, 2.15 
Schraffur, Option 2.11, 2.18 
Sichtmodus, Option 2.11, 2.14 
Extern - gesamter Bildschirm 2.11, 

2.18 
Zoomen, Option 2.11, 2.15 

Sichtfeld 2.19 

Sichtflugregeln (VFR) 

Definition G.9 
FA-Regeln 12.9 
FAA-Regeln 1.1 
Fliegen nach 3.2, 12.9 

Sichtmodi 
Siehe auch Sichtrichtung; jeweiligen 

Modus 
Auswählen 2.14, 2.10-2.11 

Sichtmodus, Option Siehe Sicht, Menü 

Sichtrichtung 
Siehe auch Sichtmodus 
Auswählen 1.7, 2.12, 2.15, 2.10-2.11 
Beobachterflugzeug 2.19 
Tasten Siehe Tasten für Sichtrichtung 

Sichtsteuerung 2.10-2.20 

Sim, Menü 
Absturz, Option 9.1, 9.2 
Autokoordination, Option 9.1, 9.3 
Beschreibung 1.4, 9.1 
Bodenstruktur, Option 9.1 
Instrumentenbrett, Option 9.1, 9.6 
Joystick, Option 7.6, 9.2, D.9 
Maus, Option 7.6, 9.2, D.4 
Pause, Option 9.1, 9.3 
Positionsanzeiger, Option 9.1, 9.4 
Rauchsystem, Option 9.1, 9.3 
Realität, Option 2.29, 9.1, 9.4 
Tastatursensitivität, Option 7.6, 9.2, 

9.6 
Ton, Option 9.1, 9.2 
Zuverlässigkeit, Option 9.1,9.6 

Simulation Siehe Microsoft Flight 
Simulator; Realität; Sim, Menü 

Sinkflug 
Landung 3.9, 13.6 


Sinkflug (Fortsetzung) 
Lektion 13.6 
Rate Siehe Sinkrate 
Reisesinkflug 13.6 
Sinkwinkel 14.1 
Verfahren 3.8-3.9 
Sinkrate 
Siehe auch Sinkflug 
Anzeiger Siehe Variometer (VSI) 
Definition G.9 
Lagefliegen 12.6 
Learjet 4.2 
Segelflugzeug 5.2, C.3 
Sinkflug, Lektionen 13.6 
Überziehen 14.2 
Sinkwinkel 14.1 
Sofortwiederholung 1.4, 7.2, 7.7 
Sommer 8.1,8.2 
Sopwith Camel 
Siehe auch Fliegeras des 1. 
Weltkrieges, Spiel 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Speicher, Systemanforderungen xiii 
Speichern 
Flug Siehe Aufzeichnung eines 
Fluges 
Joystick-Sensitivität 7.2, D.9 
Maus-Sensitivität 7.2, D.4 
Tastatur-Sensitivität 7.2 
Versuchsflugzeug 6.2, 6.4 
Speichern von Informationen Siehe 
Speichern 
Spieladapterkarte xiii, D.5, D.7 
Spiele Siehe Sprühfliegen, Spiel; 
Formationsfliegen, Spiel; Fliegeras 
des 1. Weltkrieges, Spiel 
Sprühfliegen Siehe Sprühfliegen, Spiel 
Sprühfliegen, Spiel 18.1, 18.2 
Squawk-Code 2.29, G.9 
Stabilität des Flugzeuges 12.3-12.5 
Standarddruck 
Siehe auch Atmosphärischer Druck 
Definition 1.8, G.9 
Standardinstrumentenanordnung 1.2, 
1.3, 1.7-1.8,G.9 
Start 
Abheben 13.7, G.1 
Checks vor dem Start 3.5 
Erster Flug xxv 
Flughafenrunde 14.6 
Klappen, Position 2.22 
Lektionen 13.7-13.8 


Start (Fortsetzung) 


Maximales Gewicht 

Cessna 4.2, C.1 

Learjet 4.2, C.2 
Rolle Siehe Startrollstrecke 
Rotationsgeschwindigkeit 13.7, G.8 
Seitenwind, Lektion 13.7-13.8 
Startbahn Siehe Start- und Landebahn 
Überziehen 13.7, 14.2 
Wind 8.4 
Zoomsteuerung 2.14 


Start- und Landebahn 


Siehe auch Landung 

Abbildungen B.1-B.15 

Aktiv Siehe Aktive Start- Und 
Landebahn 

Anflug Siehe Landung 

Beleuchtung Siehe 
Anflugleuchtfeuer; 
Markierungsfeuer für 
Landebahnausrichtung (RAIL); 
Markierungsfeuer für 
Landebahnende (REIL) 

Fliegen, ein Fuß über 3.10 

Markierungsfeuer Siehe 
Markierungsfeuer 

Rollen am Boden Siehe Rollen am 
Boden 

Start Siehe Start 

Winterbedingungen 8.1 


Starten 


Demonstrationsflug xxi, 7.6, 7.8, 
7.10 

Diskettensystem xvii-xvili 

Erster Flug xxv-xxvi 

Festplattensystem xvili-xix 

Flugmodus xxi, xxv, 7.6 

Fragen xix-xxiii 

Joystick, Installation xxiii, D.6 

Maus, Einrichtung xxii, D.1-D.2 

Meigs Field xxi, xxv, 3.1-3.2, 7.1 

Starten - Keine Fragen, xx, xxiüi 

Verfahren 3.5-3.6 


Steigflug (Fortsetzung) 
Höhenruder, Position 3.6 
Lektion 13.6-13.7 
Reisesteigflug 13.6 
Segelflugzeug Siehe Segelfliegen 
Steigrate Siehe Steigrate 
Überziehen 14.3 
Steigrate 
Ändern Siehe Drosselklappe 
Definition G.9 
Max. Steigrate, Cessna C.l 
Variometer Siehe Variometer (VSI) 
Steigwinkel 13.6 
Steilkurve 14.5 
Sterne 8.1-8.2 
Sterne, Option Siehe Umwelt, Menü 
Steuerknüppel 
Siehe auch Querruder; Höhenruder 
Definition 2.3, G.9 
Learjet 4.3 
Modus Siehe Steuerknüppelmodus 
Steuern 2.3, 3.3, G.9 
Steuerung mit dem Joystick Siehe 
Querruder; Seitenruder 
Steuerung mit der Maus 1.5, 2.14, 
D.1-D.2, D.2-D.3 
Steuerung über die Tastatur Siehe 
Querruder; Seitenruder 
Trimmung 2.23 
Zurückziehen Siehe Rotation 
Steuerknüppelmodus 
Beschreibung D.1-D.3 
Hin- und Herschalten zwischen 
Zeiger- und Steuerknüppelmodus 
xv, 1.5, 2.14, D.2, D.4 
Joystick/Maus, Vorrang D.1 
Steuerkurs 
Anzeiger Siehe 
Kreiselkompaß/Kursanzeiger 
Autopilot 10.6 
Definition G.9 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.3 
Grobverstellung, Steuerung 10.4, E.5 


Starten - Keine Fragen xx, xxiii 
Starten von Flight Simulator Siehe 
Starten 
Startrollstrecke 
Definition G.9 
Lektion 13.7 
Steigflug 


ILS, Definition G.5 
Koppelnavigation 16.2, G.6 

Kurven 1.9, 3.8 

OBI 16.5 

Positionslichter Siehe Positionslichter 
Rutschen 14.5 

Zielkoordinate einstellen 10.5 


Anfangssteigflug 13.7, G.1 
Cessna 3.5-3.6 
Flughafenrunde 14.6 


Steuerorgane sperren Siehe Autopilot 
Stoßwellen 4.3 
Blitzfeueranzeiger 1.2, 1.3, 2.24 
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Struktur, Boden 9.2 

Stunden eintragen Siehe Bordbuch 
SubLOGIC-Szeneriedisketten 10.8, 10.9 
Symbole, Menüoptionen auswählen 


xiv-xv, 1.5-1.6 


Systemanforderungen xiii, D.5 
Szenerie 


Anzeigeoptionen 2.21 

Datei 10.9 

Diskette xviii, 10.1, 10.9 
Dynamische xvi, 8.1, 8.5, 13.1 
Laden 10.1, 10.9 

Option Siehe NAV/KOM, Menü 
Schraffur, Ein/Ausschalten 2.11, 2.18 


Szeneriebibliothek, Option Siehe 


NAV/KOM, Menü 


T-TASTE 


Fenster bewegen 2.17 
Transponder einstellen 2.29, E.4 


Tag 8.2 
Tandy 1000-Tastatur xxv, xxüi 
Tank 


Betanken Siehe Betanken 
Checks vor dem Start 3.5 
Tankanzeige 1.2, 1.3, 1.10, 12.6 
Tankvolumen 

Cessna 10.3, C.1 

Learjet 10.3, C.2 


Tastatur 


Siehe auch jeweilige Taste 

Aufzeichnung einer Demonstration 
7.9 

Bremssteuerung 2.9, 3.4, 3.10, E.2 

Einstellen von Instrumenten 1.9, 
E.3-E.4 

Fenster einstellen 2.16, 2.17, E.1 

Fliegeras des 1. Weltkrieges 20.5, E.4 

Flugmodus zurücksetzen 7.4, 7.5 

Flugzeugnase nach unten/nach oben 
2.6, E.2 

Grobverstellung E.4-E.5 

Höhenrudersteuerung 2.5, 2.6, E.2 

Höhenrudertrimmungsteuerung 2.23, 
E2 

In diesem Handbuch verwendete 
Konventionen xVv, xiv-XV 

Klappen, Einstellen 2.22, E.3 

Menüs auswählen xv, 1.5 

Querrudersteuerung 2.5, E.2 
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Tastatur (Fortsetzung) 
Schräglage xxvi, 2.5 
Seitenruderssteuerung 2.7, 2.8, E.2 
Sensitivität 
Einstellen 9.2, 9.6 
Speichern 7.2, 7.5 
Sichtrichtung Siehe Tasten für 
Sichtrichtung 
Steuerung der Drosselklappe 2.9, 
2.10, E.3 
Vergaservorwärmung 2.24, E.2 
Während Demonstration gesperrt 7.8 
Zusammenfassung E.1-E.5 
Tastatur, Option Siehe Sim, Menü 
Tasten für Sichtrichtung 
Siehe auch RICHTUNGSTASTEN 
Beobachterflugzeug, Position 2.19 
Beschreibung 2.12, E.1 
Fliegeras des 1. Weltkrieges, Spiel 
20.2 
Teilinstrumentierung 9.1, 9.6 
Telefonverbindung 19.1-19.3 
Termini Siehe Glossar 
Text in Demonstration einfügen 7.8 
TO-FROM-Anzeige 10.6, 16.6, 
16.4-16.5, 16.5-16.6 
Ton 1.4, 9.1, 9.2, E.2 
Ton, Option Siehe Sim, Menü 
Tragfläche 
Abbildung 2.2 
Abriß G.l 
Aerodynamisches Profil Siehe Profil 
Anstellwinkel Siehe Anstellwinkel 
Flugzeugstabilität 12.3-12.5 
Heck Siehe Höhenflosse 
Hinterkante Siehe Querruder 
Lagefliegen 12.5 
Leistungsdaten 
Cessna C.l 
Learjet C.2 
Segelflugzeug C.3 
Messung Siehe oben Abriß; 
Leistungsdaten 
Trudeln 15.3 
Überziehen Siehe Überziehen 
V-Form Siehe V-Winkel 
Versuchsflugzeug 6.2 
Waagerechthaltung 10.7 
Training Siehe Lektionen 
Transponder 
Siehe auch Navigationsempfänger 
Abbildung 1.2, 1.3 
Definition 1.11,G.9 


Transponder (Fortsetzung) 
Einstellen 2.29, 10.2, E.4 
Navigationsempfänger, Definition 

G.9 
Option Siehe NAV/KOM, Menü 

Trimmung 
Abbildung 2.3 
Definition G.10 
Höhenruder Siehe 

Höhenrudertrimmung 

Trudeln 15.2-15.3 

Turbulenz 8.4, 8.5, 10.7 

Turm Siehe Kontrollturm 

Extern - gesamter. Bildschirm Siehe 
Sicht, Menü 

Typenzertifikat 
Beschleunigtes Überziehen bei 

bestimmten Manövern 14.4 
Definition G.10 


U 


Uhr 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.10 
Bordbuch 11.1 
Einstellen 1.4, 1.10, 8.2 
Uhrzeit, Option Siehe Umwelt, Menü 
UMSCHALTTASTE 
Blickfeld erweitern 2.12, E.1 
Zoomfunktion E.1 
Umwandeln von Szeneriedateien 10.9 
Umwelt, Menü 
Beschreibung 1.4, 8.1 
Dynamische Szenerie, Option 8.1, 
8.5 
Jahreszeit, Option 8.1 
Sterne, Option 8.1 
Uhrzeit, Option 1.10, 8.1-8.2 


Wettererzeugung, Option 8.1, 8.3, 8.4 


Winde, Option 8.1, 8.4 

Wolken, Option 8.1, 8.3, 8.4 
Umweltsteuerung Siehe Umwelt, Menü 
Ungerichtete Funkfeuer (NDB) 10.6, 

16.8, 16.9 
Unkontrollierter Flugraum 12.7 
Unkoordinierter Flug 

Siehe auch Autokoordinierter Flug 

Definition G.10 

Hammerkopf 15.12 

Kurve 14.4 

Lektion 14.4-14.5 

Querruder-Rolle 15.6 


Unkoordinierter Flug (Fortsetzung) 
Rutschen 14.5 
Start 13.7 
Trudeln 15.3 
Verbindung von Querruder und 
Seitenruder 3.3, 13.7, 14.5, G.10 
Unterhaltung, Option Siehe Modus, 
Menü 
Unwetter Siehe Gewitter 
Ü-TASTE 
Fenster auswählen 2.12, 2.13, E.1 
Fenster ein-/ausschalten 2.17, E.1 
Zoomfunktion 2.14 
berlandfliegen 
Autopilot 10.6-10.7 
Beladen des Flugzeuges 12.5 
Bodennavigation 16.1, G.2 
Kursplotting 17.3 
Reisehöhe 12.8 
Überschallstoßwellen 4.3 
Überwachung der Instrumente und 
Fenster 12.6 
Überziehen 
Anstellwinkel 12.2, 14.1 
Anzeiger Siehe Überziehwarnsignal 
Beschleunigtes Überziehen bei 
bestimmten Manövern 14.3-14.4 
Fluganalyse 17.1 
Geschwindigkeit Siehe 
Überziehgeschwindigkeit 
Höhenruder, Position 3.6-3.7 
Landung 3.10, 13.8-13.9, 14.1-14.3 
Lektionen 14.1-14.4 
Mit Motorleistung 14.3-14.4 
Ohne Motorleistung 14.2 
Start 13.7, 14.3 
Trudeln 15.2-15.3 
Überziehen mit Motorleistung 14.3 
Überziehgeschwindigkeit 
Cessna C.1 
Definition 1.13 
Klappen, Position 2.22, 3.9 
Landung, Verfahren 3.10 
Learjet C.2 
Überziehwarnansignal 1:18 
Überziehwarnanzeiger 1:241.3 


& 


V 


V-TASTE, VOR OBl einstellen 2.27, 
16.4, E.4 

V-Winkel 
Definition G.10 


V-Winkel (Fortsetzung) 
Kurven 3.8 
Versuchsflugzeug 6.2 
Variometer (VSI) 
Abbildung 1.2, 1.3 
Definition 1.9, G.10 
Geradeaus- und Horizontalflug 13.4 
Lagefliegen 12.6 
Segelfliegen 5.2, 5.3 
Standardinstrumentenanordnung G.9 
VASI xvii, 16.11-16.12 
Verfolgermodus 
Auswählen 1.4, 2.11, 2.14, 19.4, 
19.6, E.1 
Multi-Player 2.14, 19.4, 19.6 
Extern - gesamter Bildschirm 2.11, 
2.18 
Vergaser 
CARB HEAT-Anzeige 1.12 
Vorwärmung 
Anzeiger 1.2, 1.3, 1.12, 2.24 
Beschreibung 2.23-2.24 
Ein/Ausschalten 1.12, 2.23-2.24, 
E.2 
Eisbildung verhindern 2.23, 14.2 
Verlangsamen Siehe Luftwiderstand 
Verlassen 
Demonstrationsflug xxi 
EFIS/CFPD-Anzeige 16.14 
Flight Simulator 
Modus, Menü, Option Ende xxiv, 
Tl 
STRG+C-TASTEN xxiv 
Fluglektion 13.2 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Grobverstellungssystem 10.5 
Men 1.6 
Spiel 18.2, 19.5, 20.5 
Veröffentlichungen 12.1, 12.7, 13.1 
Versuchsflugzeug 
Siehe auch Flugzeug 
Auswählen 6.1, 7.2 
Flugzeugbibliothek 7.3 
Löschen 7.3 
Neue Eigenschaft xvi 
Programmieren 6.2-6.3 
Speichern 6.2, 6.4 
Very high frequency Omnidirectional 
Range Siehe VOR 
VFR Siehe Sichtflugregeln (VFR) 
VHF Markierungsfeuer Siehe 
Markierungsfeuer 


Visuelle Überwachung der Instrumente 
und Fenster 12.6 
Volles Überziehen 14.2-14.3 
VOR 
Siehe auch DME; NAV-Empfänger; 
Azimutanzeiger (OBI) 
Abbildungen 16.3, 16.7 
Anzeiger Siehe Azimutanzeiger 
(OB) 
Crosschecks der Position 1.11, 2.26, 
16.6-16.7 
Definition 1.10, 1.11,G.10 
DME 10.6, 16.8, G.3 
EFIS/CFPD-Anzeige 16.14 
Einstellen 2.27, 16.4, E.4 
Empfang 10.5-10.6, 14.7, 16.2-16.7 
Frequenzen 1.11, 2.26 
Lektion 14.7 
Navigation 10.6, 14.7, 16.2-16.7 
Radial Siehe Radial 
VSI Siehe Variometer 
VVI Siehe Variometer (VSI) 


W 


W-TASTE, Kriegstaste 20.2, 20.5, E.4 
Wahre Eigengeschwindigkeit 
Siehe auch Fluggeschwindigkeit 
Definition G.10 
Geschwindigkeit über Grund, 
Definition G.4 
Learjet 4.1 
Messung 2.28, 16.8, E.4 
Unterschied zu Fluggeschwindigkeit 
1.8, G.4 
Warnsummer 4.2, 4.3 
Wartung/Reparatur 
Siehe auch Betanken 
Fliegeras des 1. Weltkrieges, Spiel 
20.5 
Flughafeneinrichtungen 3.10 
WASSER! 3.4 
Weiterfliegen Siehe Pause/Neustart von 
Flight Simulator 
Wendekoordinator 
Abbildung 1.2, 1.3 
Beschreibung 1.9 
Schrägkreisel G.8 
Standardinstrumentenanordnung G.9 
Unkoordiniert 1.9 
Wendezeiger 
Unkoordiniert 14.4 
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Wetter 
Erzeugung Siehe Wettererzeugung 
Fronten 8.5 
IFR-Flug 12.7, 12.7-12.8 
Information Siehe ATIS 
Jahreszeit 8.1 
Turbulenzen 8.4, 8.5 
VFR-Anforderungen 12.7-12.8 
Winde 8.4, 8.5 
Wolke Siehe Wolke 
Zufallsfaktoren 
Erzeugung Siehe Wettererzeugung 
Start xvüi 
Wolken 8.3, 8.5 
Wetterbedingungen für Instrumentenflug 
(IMC) G.10 
Wettererzeugung 
Beschreibung 8.1, 8.4 
Neue Eigenschaft xvi 
Turbulenzschichten 8.4, 8.5 
Windänderung 8.4, 8.5 
Wolkenbildung 8.3, 8.4 
Wetterfahneneffekt 
Abbildung 12.4 
Definition 12.5, G.10 
Wiederholen von Flugsituationen Siehe 
Demonstrationsflug; 
Sofortwiederholung 
Wind 
Einstellen 1.4, 8.3, 8.5 
Flugmodus 7.2 
Flughafenrunde 14.6 
Koppelnavigation 16.2 
Seitenwind Siehe Seitenwind 
VOR-Empfang, Lektion 14.7 
Zufallsfaktoren 8.3, 8.5 
Winde, Option Siehe Umwelt, Menü 
Winter 8.1, 8.2 
Wolke 
Autopilot 10.7 
Blitzfeuer 2.24 
Einstellen 1.4, 8.1, 8.3 
Flugmodus 7.2 
Gewitter 8.1, 8.5 
Künstlischer Horizont G.6 
Wettererzeugung 8.3, 8.4 
Wolkenuntergrenze G.10 
Zufallsfaktor 8.3, 8.5 
Wolken, Option Siehe Umwelt, Menü 
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X 


X-TASTE, Bombe abwerfen 20.2, 20.5, 
E.4 

X-TASTE, (Numerisches Tastenfeld) 
Sichtsteuerung 2.12 

XPNDR Siehe Transponder 


Y 


Y-TASTE 
Autopilot ein/ausschalten 10.7, E.2 
Steuerung der Grobverstellung 10.3, 
10.4, E.5 


Z 


Zeigermodus xv, 1.4, 2.14, D.2, D.4 
Zeit 
Echtzeit-Simulation xi, 10.3 
Einstellen 1.4, 8.2 
Flugmodus 7.2 
Jahreszeit, Variation C.3 
Koppelnavigation. 16.2 
Neue Eigenschaft xvii 
Uhrzeit Siehe Uhrzeit 
Ziel, Koordinaten einstellen 10.1, 10.5 
Zoomfunktion 
Dreidimensionales Fenster E.1 
Kartenfenster 10.1, 10.2, E.1 
Steuerung E.l 
Zoomanzeige 1.2, 1.3, 1.13 
Zoomen, Option Siehe Sicht, Menü 
Zoomfunktion 
Dreidimensionales Fenster 2.14-2.15 
Kartenfenster 2.15, 3.3 
Steuerung 2.11, 2.14-2.15 
Zoomanzeige 1.2, 1.3, 1.13 
Zufallswetterbedingungen Siehe Wetter 
Zurücknehmen, Geschwindigkeit 
Landung 3.9, 4.2-4.3, 13.8-13.9 
Zuverlässigkeit 
Einstellen 9.1, 9.5 
Flugmodus 7.2 
Option Siehe Sim, Menü 


Dokumentationsbeurteilung 


Wir legen großen Wert auf Ihre Meinung, weil wir in Zukunft unsere Produkte entsprechend Ihren Vorstellungen 
herausbringen wollen. Bitte teilen Sie uns mit, was Sie von dieser Dokumentation halten, indem Sie diese Karte ausfüllen 
und an uns zurückschicken. 


Produktname: Version: 


D IBM/Kompatible DD Apple D Andere Land: 
1. Wie oft benutzen Sie die Dokumentation? D Häufig D Gelegentlich D Nie 


2. Verwenden Sie bitte folgende Skala, um diese Dokumentation zu beurteilen: 


1 2 3 4 5 
Ausgezeichnet D DO O oO oO Mangelhaft 
Richtig D DO DO OD je) Falsch 
Vollständig D D D D OD Unvollständig 
Klar D D DO D ie) Unklar 
Ansprechendes D im) im) m] m Nicht ansprechendes 
Design Design 


3. Wurde/n das Handbuch/die Handbücher gut geschrieben, d.h. in leicht verständlicher Weise? ODJa DNein 
Kommentieren Sie bitte: 


4. Sind die Informationen leicht zu finden? OD Ja D Nein 5. Der Umfang des Handbuches/der Handbücher 
ist: D Zugroß D Zuklein DO Angemessen 
6. Vermissen Sie notwendige Informationen? OJa DNein 
Wenn "ja", welche Informationen’brauchen Sie, die Sie nicht gefunden haben? 


7. Haben Sie sachliche Fehler gefunden? D Ja DNein 
Wenn "ja", geben Sie bitte den Namen des Handbuches, Seitennummer und den Fehler an: 


8. Wie beurteilen Sie folgende Teile? (Nicht alle Artikel werden Teile Ihres Produktes sein.) 
Sehr nützlich Nicht nützlich 

Handbuch zum Lernen 

Handbuch zum Nachschlagen 

Kurzbeschreibungen 

Inhaltsverzeichnis 

Index 

Diagramme oder Grafiken 

Indexeinlagen 


slalsfajajejak 
DDODODODDN» 
DOODOO0ODo 
0000000» 
DODOOOO0D «u 


9. Weitere Vorschläge oder Bemerkungen? 


Artikelnr. 01819 
© Copyright 1988 Microsoft Corporation. Microsoft und das Microsoft Logo sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation. 
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